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“LA LUNA E LA FIORITURA DEI 
ciliegi DI?QUESTA BELLA NOTTE, 
CHE PUR NON SON SIMILI, 
QUANTO MI PIACEREBBE DI 
MOSTRARLE A COLEI CHE FORSE 
POTREBBE COMPRENDERE...” 

(POESIA DI MINAMOTO 
. SANEAKIRA, 910 - 970, TRATTA 
h llfll GOSENSHU) 


Gli inin sono sempre le porti più barbose di qualsiasi introduzione. Ci 
si aspetta chissà quali novità e poi ci si accorge che, in fondo, sulla 
carta ci sono scritte sempre le stesso vocali, le stesse consonanti. A 
volte le stesse parole... Poi d'improvviso ci si accorge di aver preso 
in edicola un arretrato, che il buontempone che sta nel chioschetto 
ci ha rifilato una rivista vecchia di anni quando noi gli abbiamo 
chiesto l'ultimo nuntero... F vero dannazione: ci siamo dimenticatì 
di specificargS il decennio! Bisogna essere precisi, nella vita la 
precisione è tutto. Bisogna accorgersi delle sottili differenze che 
intercorrono fra la nostra zia barbuta ed il cane Dodi così si evita di 
farla entrare in casa {la zia, non il cane). Il progresso intanto 
prosegue repentino. Le riviste fanno da lepri ed i giocatori dietro a 
differetrti velocità. C'è l’utente “da prima fila” che corre come un 
matto, superando in termini di disponibilità ludica anche le stesse 
software house. C'è “l'utente truppa” che si muove in gruppo e che 
segue le mode del momento e ittfine c’è “l'utente tartaruga” che se 
ne frega degli altri, che procede pacioso per la sua strada rimanendo 
indietro anche di anni e che non teme di tornare sui suoi passi anche 
se questo vuol dire schiacciarsi / piedi da solo. Che tutto dò sia il 
risultato di una società malata? Di una riolenza ormai dilagante? 
Eppure il passato non era tutto rose e fiori. Da piccolo io non ho mai 
manffato i tulipani! La cosctenza popolare è di corto respiro: ci si è 
dimentica in fretta di tuttì quei poveri diavoli che hanno perso un 
occhio o sono stati lapidatì giocando a Morra Cinese. Carta, Fothid, 
Sasso. Carta, Forbici, Sasso. Forbici, Carta, Sasso e... Track! Il 
danno è beU'e che fatto. Chi l’ha detto che invertendo gli addendi il 
risultato non cambia? Se uno non è lesto a schivare qui succede un 
macello! Forse i mass media hanno raffone, proviamo un po' a 
giocare coi soldatini e lasciamo da parte Sony, Saturo e Nintendo. Il 
problema sarà quello di convincere la mamma a farci allestire una 
cucina da campo in salotto e poi, gerde, avete idea quanto mangia 
una divisione di fanteria? Una cifra! Altro che gioco per tuttì... Qui à 
finisce sul lastrico. Per fyrtuna che c'è sempre H mio Tamagotchi 
che quando sono triste fa una bella cacchina ed h sono felice, 
realizzato, mi sento una persona completa. Certo, rum pazza, però 

per quello basta aprire la finestra.:,^ 

A cura di Fabio “^logun” Ravetto 


AcuradiHi0Jiger 


Caro Shc®Jr*. 
sono un assiduo lettore di 
M^a & Super dal tempi 
delle calende grecne. La 
mia lettera elettronica altro 
non è che un quiz che 
vorrei esporre a te e a tutti 
I lettori di Mega 
(tralasciando i complimenti 
passiamo al lavoro). Nel 
lontano '94 Nintendo 
diceva al popolo videoludico 
che la sua nuova console 
avrebbe rivoluzionato II 
modo di giocare. Questa è 
una storia che già si 
corwsce, perciò mi vorrei 
soffermare a capire quanto 
segue. La Nintendo aveva 
promesso al vldeo^ocatorl 
che 'tutli' i titoli per la 
nuova macchina delta 
grande *N‘ sarebbero stati 
nvoluzlonan e che nel 
mercato del N64 non 
potevano vedere la luce i 
titoli che di rivoluzionario 
rion aveva proprio niente. 
Per II larwio della sua 
'rivoluzionaria' console la 
Nintendo decise di 
immetterla sul mercato con 
(solo) Super Mario 64 e 
Pilotwings 64. Il primo titolo 
è stato un vero hit. però la 
rivoluzione grafica che 
Nintendo aveva promesso 
non è stata realizzata a 
360'. tanto è vero che nel 
suddetto gioco si possono 
ammirare 'bellissimr 
effetti di clipping e bad- 
cllpplng. quando la 
macchina (se sfruttata 
bene) può evitare questi 
obbrobri. Il secondo titolo di 
cui Nintendo va tanto fiera, 
non ha convinto la 
popolazione. Non tanto per 
la sua realizzazione, ma per 
il tipo di titolo troppo 
slmulativo (e ditelo che 
Pilotwings 64 è servito per 
far vedere alcune delle 
potenzialità del N64). Allora 
si giustificarono questi 
'incidenti di percorso' 
dicendo che I 
programmatori non 
potevano sfruttare bene la 
macchina, essendo nuova. 
Ok, però che giustificazione 
mi date al seguenti titoli: 
Cruls'n USA. Killer Instinct 
Gold. Multi Racing 
Championship, Hexen 64. 


Dark Rift. Ooom 64. Rfa 64 
(0 97 che sia). Per tutti 
coloro che non lo 
sapessero, durante una 
conferenza, una rivista del 
settore fece la seguente 
domanda alla Nintendo: 
'Qual è la politica che 
adotterete per i titoli del 
N64?". Uno dei dirigenti 
presenti rispose: "La nostra 
politica sul titoli? Pochi ma 
buoni". Ora sul pochi ci 
siamo, sul buoni è II 
problema. Titoli come 
Doom 64 e Hexen 64 che 
si presentavano come veri 
giochi rivoluzionari, sono 
stati del veri flop, 
specialmente Hexen 64. 

Per Cruis'n USA meglio 
stendere un velo pietoso e 
gli altri meglio non parlarne 
perché perdo soldi In luce e 
telefono. La Nintendo si sta 
rovinando la reputazione 
alla grande, e non 
prendiamo in causa il 64D0 
che sarà un’ulteriore spesa 
(obbligatoria) per tutti I 
possessori di N64 e non si 
sa se sarà un nuovo Mega 
CD. Altra casa: la Sega sta 
sbagliando di brutto a 
ritenersi sconfitta in questa 
maniera. Invece di mettere 
In circolazione killer 
application sta mettendo In 
giro killer console, per far 
durare di meno la sua 
scatola nera. I titoli di 
richiamo si sono rivelate 
delle vere clofeche pomo 
fra tutti Sky Target (se non 
mi sbaglio questo titolo 
doveva essere una nuova 
killer application). Rnendo 
ciò che ho Iniziato vorrei 
dire a tutti I lettori: Irf 
Giappone quando una 
hardware house o una 
software house non va. Il 
popolo glap si fa sentire e 
tutti si rimettono sul giusto 
cammino, qui in Europa 
quando qualcosa non va la 
si brucia. Troppo sbagliato. 
Case come la Sega, la 
Panasonic e la Nintendo si 
stanno rovinando la 
reputazione. La Panasonic 
ormai è persa, la Sega sta 
pagando a proprie spese 
l’aver creato una console 
debole nel 3D e valida nel 
2D. la Nintendo cammina e 
fatica per colpa della sua 
cartuccia (speriamo che il 
64DD serva a qualcosa). 
L’unica che sta lavorando è 
la Sony che con la sua Play 
sta dominando questa era. 
Che sia finita la battaglia? Il 
vincitore? 

Sony (senza sforzi) 

Nintendo (senza CD) 

Sega (senza soldi) 


Mega Console 











P.S. 

Non mi Interessa se la 
lettera venga pubblicata o 
meno l'Importante e sapere 
che la verità lo (come Voi) 
l'ho scritta. 

Ogni qual volta una casa si 
appresta a lanciare una 
nuova console 
parallelamente cerca di dar 


rivoluzioni e a dicerie di una 
presunta superiore originalità. 
Al momento la vittoria della 
battaglia dei 32/64 bit va alla 
console marie in Sony. Le 
cause dei perori piasamenti 
fatti registrare dai contendenti 
sono svariate e vanno ricercate 
principalmente nella carenza di 
software. Sono i giochi che 
spingono in alto una console 
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vHa a una sorta di fan club 
di utenti che, spinti In 
alcuni casi da un vero e 
proprio fanatismo, vanno 
crescendo nelle Idee e 
negli intenti con lo sviluppo 
del progetto. Le hardware 
house accompagnano 
quindi lo svezzameirto delle 
loro macchine rilasciando 
interviste e fornendo info 
alle riviste al solo scopo di 
montare un hype che, di 
fatto, rende i vari lettori 
sponsor Inconsapevoli che, 
pedissequamente, ripetono 
quanto vien loro dettato In 
tennlnl di schede tecniche, 
future uscite e rivoluzioni 
onnai Imminenti. In prima 
fila. In questo sporco 
gioco, cl SOTTO ovviamente I 
redattori delle riviste che, 
con I loro articoli, fungono 
da motore propulsivo per 
un gioco vecchio come II 
cuccù che. onestamente. 

Il sottoscritto non si sente 
minimamente di attaccare. 
Si può quasi affermare che 
si tratti di un processo 
naturale anche se non 
sono sicuro che II 
fenomeno si possa 
paragonare alla storica 
teoria dei piselli verde 
Mendel. Nintendo si 
comporta né più né meno 
come le altre case che 
producono hardware: cerca 
di sfornare una console più 
potente delle altre con la 
quale fare tanti soldini. Per 
far ciò cl sono varie strade 
ma alla fine sono gli 
acquirenti che decretano o 
meno il successo di una 
strategia. Personalmente 
ho sempre ritenuto poco 
plausibili i proclami 
riguardo presunte 
rivoluzioni a 360 gradi; si 
tratta di slc^an da 
prendere con le pinze 
mentre si fa una pausa 
dopo essersi 
massacrati le 
sopracciglia 
sfortunatamente 
tton credo sia cosi 
per tutti. Le analisi 
di mercato si 
conducono sui 
volumi di vendita, 
su freddi numeri 
Impermeabili alle 


che, presa a se stante, è solo 
un mero ammasso di freddo 
silicio e plastica. Giochi quindi 
come linfa vitale, come 
elemento catalioatore di 
un'esperienza 
dalla quale 
iton si può 
prescindere. 

Una console 
non può 
prescindere 
dal suoi 
prodotti. Il 
legame è 
stretto, 
strettissimo e 
mentre è 
fattibile riuscire 
a vendere 
anche 

macchine non 
eccezionali o 
ormai datate se 
Il parco software 
è ancora valido e 
giocablle, non è 
assolutamente 
possibile 
ripetere 
l'operaziorte 
Inversa. Detto 
ciò, N64 e Saturn sono fra di 
loro In una sHuazIwre diversa. 
Nintendo ha dalla sua la 
console più potente In campo 
3D e. conslderairdo la tendenza 
generale, direi che la 
situazione si prospetta tutto 
sommato rosea. Sega invece 
ha problemi derivanti da una 
carenza di idee e di una chiara 
politica di sviluppo e supporto 
delle sue terze parti. 
Potenzialmente entrambe le 
macchine sono ancora 
vitKentl. rimportarrte ò che i 
due colossi che hanno 
dominato la scena videoludica 
negli anni scorsi riescano a 
produrre ciò per cui sono nati e 
che ora sembra essere così 
dannatamente difficile 
ottenere. Giochi, giochi e 
ancora eiochl. 
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Caro Fabio. 

sono MTl, possessore di 
un Saturo europeo, che mi 
ha fatto passare tante ore 
di divertimento con Athlele 
Kings, Virtua Fighter 2, The 
Story of Thor ecc. ecc. 

Leggo fin dai primi numeri 
la vostra rivista, 
ammirartdone il graduale 
perfezionamento e la 
franchezza che sempre vi 
contraddistingue. Ti 
propongo la piccola cronaca 
di un anno, limitata e 
parziale, incentrata su 3 
casi particolari e inquietanti 
(pure troppo). Incomincio 
con un'immagine, la 
copertina del numero 28, 
Luglio Agosto '96, nella 
quale si annunciava la 
guerra tra Mario e Sonic, il 
che equivale a dire Saturn 
contro Nintendo 64. Mi 
spiace dido. in quanto 
possessore di Saturn, ma 
credo che la Sega abbia 
perso fin da ora questo 
scontro (il che però non 
equivale a dire che tutto sia 
perduto). In 
quello 



stesso numero infatti trovo 
la recensione di Super 
Mario 64, pomo titolo 
uscito per il 64 bit Nintendo 
e che ancora oggi, a quasi 
un anno di distanza, è urto 
dei migliori titoli usciti, una 
vera e propria killer 
application che si becca un 
meritato 95%. Insieme 
trovo anche la preview di 
Sonic Extreme, che come 
riportava il buon MBF nel 
suo articolo aveva il 
compito importante ‘di 
rilanciare il mito di Sonic, 
portabandiera, simbolo e 
personale immane 
dell’azierìda.' Poi nel 
numero 30 leggiamo con 
allegria che la Sega ha 
deciso di rimandare l'uscita 
del gioco a data da 
destinarsi infine nel 33 che 
Il gioco è stato cancellato. 
Perché? Semplice "rwn era 
di livello qualitativo 
sufficiente...' come dice 
nello stesso numero il buon 
Andy Mee. Nel 38. quando 
ormai avevamo perso molte 
speranze leggiamo della 
possibilità di un nuovo titolo 
su Sonic, ma voi ci 
rimandate alla cronaca 
dell’ElecUonic Ent. Expo di 
Atlanta per ulteriori 
Informazioni. Arriva la fiera 
e con esso il numero 39 
nonché una sene di 
indiscrezioni circa 'un 
nuovo titolo di Sonic che 
sembra accompagnerà il 
lancio del Black Bell, 
recentemente ribattezzalo 
Durar. Lasciando da parte 
Sonic R e Sonic Jam, vi 
sembra serio tutto 
questo? No. non mi 
lamento perché non 
riesco più a dormire 
la notte, non sono un 
fanatico del 
porcospino blu però... 
Sonic è 0 non è (era?) il 
personaggio simbolo 
della Sega? Non so 
voi cosa ne pensiate 
ma per me il 
semplice fatto 
che la 
mascotte, 
simbolo di una 
casa, non 
riesca ad 
avere un 
titolo per lo 
meno 
decente fa 
pensare al 
peggio. Chi 
mastica un 
po' di 
semiotica capirà 
bene cosa Intendo: 
insomma, secondo voi nel 
settore del divertimento 



Mega Console 


elettronico da casa. Sega è 
davvero alla frutta? S 
potrebbe dire: nessun gioco 
originale per Saturn di 
Sonic è sino ad ora uscito, 
ergo rton si possono fare 
paragoni, paralleli, 
riferimenti con Super Mario 
64 ma mi pare una 
situazione motto poco 
consolante. Mi duole dirlo, 
ma proprio II fatto che 
Sonic non aa ancora uscito 
mi fa pensare che Sega si 
trovi davvero in brutte 
acque. E' davvero possibile 
che una casa come la 
grande 'S* abbia 
commesso un errore così 
grande? Che una casa 
come lei che vanta alcuni 
fra i migliori programmatori 
del mondo non riesca a 
sfornare un titolo con quel 
dannala porcospino blu da 
far cadere le braccia (in 
senso positivo)? Da allora è 
passato parecchio tempo e 
cosi la Sega decìse più o 
meno un anno fa, visti i 
problemucci con Sonic, di 
ricorrere al genio di Naka 
con Ni0tts. che nella 
speranza dei dirigenti della 
Sega avrebbe dovuto 
fungere da Killer Application 
per contrastare almeno in 
parte il successo riscosso 
dal capolavoro di Miyamoto. 
Purtroppo Nights. con il 
quale ho giocato più volte è 
un titolo troppo deboiuccio: 
non è un flop però mi trovo 
perfettamente d'accordo 
con voi quando affermale 
sul numero 38 che 'il titolo 
di Yuji Naka non ha 
incontrato il successo che 
ci si attendeva e non 
poteva certo permettersi il 
lusso di adottare un 
portabandiera 
fallimentare'. La saga viene 
quindi coTKlusa con questa 
fantomatica farsa della 
cartuccia di espansione 
capace di dare al Saturn 
una qualità grafica di poco 
inferiore a quella dei 
nspettivi coln op. L'upgrade 
hardware, come riportava il 
buon Andy Mee nel numero 
34. avrebbe funzionato 
come una sorta di 
emulatore grafico così da 
permettere alla console 
Sega di nprodurre Virtua 
Fighter 3 e. probabilmente, 
anche altri titoli basati sul 
Model 3 come Super Car e. 
perché no, anche Scud 
Race! La favola però era 
destinata ben presto a 
svanire ed infatti sul 39 
ecco arrivare la ckxxiia 
fredda; adios ui^ade 
satumiano! La cosa, come 



dite voi. fa pensare e anche 
male! Virtua Rghter 3 
■viene presentato come 
una evoluzione del 
motore grafico 
del secondo 
episodio 
Intanto le voci 
su di una 
nuova 
macchina 
a 64 bit 
targata 
Sega si fanno 
sempre più Insistenti. 

Certo, mal parlare di un 
gioco prima di averto ancora 
visto (mi riferisco a VF3) 
però, come dici tu stesso, 
caro Shogun, nell'lntro di 
Mega Mail 37 '... la tanto 
sventolata possibilità di 
poter giocare a breve a VF3 
sulla macchina di Saturno 
ha dato una notevole spinta 
alla console.' Invece 
adesso scopriamo che la 
Sega cl ha preso tutti per il 
naso e scusatemi se é 
poco! Non ci resta altro da 
fare che sperare in Quake! 
Salutoni... 

Effettivamente Sega 
sembra aver Imboccato un 
tunnel piuttosto lungo e 
tenebroso del quale, al 
momento, non si scorge 
con chiarezza l'uscita. I 
titoli dell'ultima 
generazione infatti, a parte 
qualche raro caso, si sono 
rivelati nettamente Inferiori 
alle aspettative privando la 
macchina di Saturno di 
quella linfa vitale che 
contraddistingue le 
console di successo. 
Playstation veleggia alla 
grande e mentre sulla 
macchina Sony le uscite si 
susseguono a ritmo 
Incessante li 32 bit Sega 
boccheggia regalando al 
popolo europeo solo 
qualche pallido raggio di 
sole. Certo il Saturn è 
ancora forte, motto forte 
nel paese del Sol Levante, 
peccato che qui siamo in 
Europa e che buona parte 
dei game disponibili in 
quella regiorte siano titoli 
di nicchia, nwi adatti per 
un mercato di massa che. 
oltre a non capire una fava 
di giapponese, guarda con 
sospetto i famigerati 
simulatori di crescita, gli 
strate^cl cartooneschi, gli 
Interactive movie un po' 
spinti e così via. Sembra 
quasi che Sega stia dando 
Inconsciamente vHa ad una 
politica simil PC Engine 
chiudendosi 
progressivamente 


all'Interno della sua 
roccaforte ed 
abbandonando le 
postazioni nelle quali si 
sente ormai In minoranza. 
Saturn è una buona 
macchina ma l'Incapacità 
della grande “S" di 
produrre software in grado 
di catalizzare l'Interesse 
del videogiocatori sta 
lentamente riducendo lo 
spazio di manovra della sua 
console relegandola nel 
confini di un paese che, già 
di per se. non si dimostra 
molto disponibile a 
concessioni esterne. Per 
alcuni la cosa potrò non 
essere un male ma per la 
maggior parte dell'utenza 
made In Sega lo é. La Nec 
non si è mai preoccupata 
del mercato "globale". 
Sega si. Quello che mi 
chiedo é perché mai Sega 
abbia prodotto una console 
potente nel 2D e quindi 
non si sla prodigata in 
questo senso. Perché mai 
non si è fatta sponsor 
principale di questo genere 
che. di fatto, avrebbe 
potuto decretare il 
successo della sua 
console? Abbiamo tutti 
negli occhi gli hit In ambito 
2D fatti registrare dalla 
console di Saturno ma 
sembra che I dirigenti della 
grande "S" non la pensino 
come noi. Ok. ammetto 
anche io che l'Idea di poter 
giocare a VF3 sia 
allettante ma ehi. Il Saturn 
è una console che costa 
300 papagne non una 
scheda da 50/60 milioni 
ed anche tutti gli upgrade 
di questa terra non 
potranno portarlo mai allo 
stesso livello. Quello che 
credo manchi alla Sega al 
nromento é una chiara 
politica di sviluppo ed una 
conoscenza delle proprie 
capacità. Invece di dettare 
legge, di lanciare nuove 
mode, sembra che Sega si 
sia adattata a quelle degli 
altri riducendosi a 
raschiare il fondo del 
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barite. Bis(^a essere in 
grado di riconoscere i 
propri limiti mentre si 
mostrano i muscoli 
aH'awersario: Sony lo sta 
facendo. Nintendo meno e 
Sega per nulla. La battaglia 
è ancora in atto ma 
l'epilogo potrebbe essere 
vicino. 


lìmbrando ii cartellino 

CONSOLE 

IN 

CARRIERA 

4 cura di Enrico Tirotta 


Saluti Fabio, 

tra una partita a ISS64 e 
una scazzottata a Tekken 2 
trovo il tempo di scrìverti 
una mia missiva. Qui nel 
paese II caldo è soffocante, 
alle 3 del pomerì^lo mi 
chiedo: 'Cosa faccio?" e 
cosi, preso da una 
Irrefrenabile smania di 
protagonismo, inizio a 
gettare un po' di inchiostro 
su questo foglio (contento 
vero?). Premetto 
innanzitutto che posseggo 
un Nintendo 64, un Super 
Nes, un PC, una Playstation 
nonché un preistorico ZX 
Spectrum. Con l'adrenalina 
alle pali,., ehm. alle stelle 
ascolto una delle migliori 
musiche Introduttive della 
Namco 'The Edge of Soul" 
mentre con le dita che mi si 
sciolgono sulla tastiera mi 
preparo ad affrontare II vero 
motivo per cui ti ho scritto. 
Da qualsiasi rivista di 
carattere videoludico leggo 
frasi del tipo: 'Perla 
quantita/qualità del 
software la Playstation è In 
netto vantaggio rispetto al 
Nintendo 64". Tornando un 
po' indietro tutti noi 
sappiamo benissimo che 
Playstation è stata lanciata 
sul mercato europeo nel 
Settembre del 1995 mentre 
il Nintendo 64 ha avuto I 
suoi natali solo nel Marzo 
del 1997. Con questa mia 
affermazione voglio solo 
dire che In due anni sono 
stati prodotti moltissimi 
titoli per il 32 bit Sony il che 
mi porta ad eliminare la 
parola 'quantità 
“ingiustamente sfavorevole 
al Nintendo 64. Per quel 
che riguarda la qualità le 
software house legate alla • 
Sony hanno indubbiamente 
imparato negli anni a 


migliorarsi e a sfruttare 
sempre meglio le 
potenzialità della suddetta 
macchina però In verità I 
giochi da acquistare 
veramente (unici nel loro 
genere) non sar^ibero più 
di 10 se consideriamo 
anche Resident Evil. Per 
quel che riguarda la qualità 
del giochi dei NInterìdo c'è 
da dire che i titoli di un 
certo calibro sono arwora 
pochi e, a parte 
l'onnipotente Marìo 64 rwn 
è che ci sia poi molto. 

Infine dichiaro di sostenere 
appieno l'affermazione di 
Emanuele Bresciani (Super 
Playstation Console 39) In 
cui dice "la pazienza del 
64isti sarà ripagata alla 
grande’ con titoli a mio 
avviso molto promettenti 
(Zelda 64?!?!). Concludo 
questa mia lettera e sapete 
perché? Naaaaaaah. rton ve 
lo dico... e va bene, mi 
vado a vedere Sallor Moon 
in video cassetta. Cosa? 
Non vedete Sallor Moon? 
Allora siete sicuramente più 
sani di me. Salutoni e 
complimenti per la vostra 
rivista dimostratasi molto 
più matura e seria di 
diverse testate delle 
concorrenza. 

So che la cosa potrà 
lasciarti Interdetto caro II 
mio Enrico ma. 
personalmente, non me ne 
frega nieirte di sapere 
quando è uscita una 
macchina e quando l'altra. 


Ciò che conta quando si 
decide di acquistare una 
console som i titoli 
disponibili e non quelli che 
usciranno fra due. tre, 
cinque, dieci anni. Non 
voglio dover aspettare 
mesi per giocare ad uno 
spara e fug^ e rremmeno 
le calende greche per 
un'avventura. Non sono 
assolutamerrte d'accordo 
con quelli che, 
pomposamente, affermano 
che un solo gioco basta a 
giustificare l'acquisto di 
una console. Ok. è una 
frase d'effetto che artche 
noi utilizziamo per 
sottolineare l'estrema 
qualità di un prodotto ma 
considerando i limiti della 
natura umarta, che cl porta 
inevitabilmente a stancarci 
di quanto abbiamo di 
fronte, anche il miglior 
titolo sulla faccia di questa 
terra una volta finito 
diventa ripetitivo, 
monotoiK) e prevedibile ed 
allora cosa si ta7 Semplice, 
se hai a disposizione altri 
giochi te ne compri un 
altro e ti metti a giocare di 
nuovo. Magari non sarà un 
capolavoro come il primo 
ma almeno 6 diverti. Se 
Invece hai solo un 
capolavoro ed il resto tuffa 
che fai? Giochi a Mario e 
poi cosa tl riduci a 
prendere? Doraemon?!?! 
Parliamone... Non mi 
stancherò mai di ripeterlo: 
sono i game a decretare II 
successo di una macchina 


e non le sue specifiche 
tecniche o il numero di 
poligoni che questa muove 
su schermo. Cl vuole 
software, vario e 
divertente e prima si riesce 
a creare un parco di titoli 
sufficierrtemente ampio più 
garanzie ci sono che la 
propria macchina riscuota 
il successo che merita. 

Non mi sto prodigando in 
una difesa a spada tratta 
della Play né, tarrto meno. 
In un atto di accusa alia 
Nintendo. Mi pare però 
anche doveroso 
sottolineare che, al 
momento, la sHuazioite è in 
termini di quantità di 
software mostruosamente 
a vantaggio del 32 bit 
Sony. In futuro le cose 
potrebbero cambiare ma a) 
giorni nostri... Diverso è 
invece il discorso che 
corkceme la qualità. 
Nintendo ha Indubbiamente 
a disposizione alcuni buoni 
giochi ed un palo di 
capolavori (diciamo anche 
3); detto ciò non mi 
sembra che la Play sfiguri, 
anzi, e ritengo che i 10 
titoli da te elencati come 
possibili killer application 
siano alla prova dei fatti 
molti di più. Il termine 
“capolavoro"," must buy” è 
abbastanza fumoso e a 
parte pochi titoli di 
“sicuro" appeal (ovvero in 
^ado di suscitare lo 
stupme di tutti I 
videogiocatorl) esistono 
anche una schiera di buoni 


^ochi che. a seconda dei 
casi divertono, più o meno 
questo 0 quell'individuo (un 
esempio lampante sul 
Nintendo può essere Blast 
Dozer). Se le killer 
application sono i titoli da 
copertina, I giochi da spot 
pubblicltarìo, i prodotti che 
fanno vendere una console, 
sono poi gii “ altri” giochi, 
quelli dair80% in su. che 
convincono l'utente a non 
vendersi la macchina 
consentendogli al 
contempo di divertirsi e di 
provare emozioni sempre 
varie. Più generi cl sono 
più una console prospera. 
Meno software c'è, meno 
possibilità ci sono, non 
tanto di vedere buoni 
giochi, ma di scoprirsi 
divertiti da un prodotto che 
magari, fino al giorno 
prima, non cl aveva mai 
attlsato. 


Televendita... 

RUBUNI 
BURMA. 
SANGUE DI 
PICCIONE 

A cura dì Davide fiossi 


Caro Shogun, 
sono uno studente liceale 
che si appropinqua a 
ricominciare l'ennesimo 



di Cerardo Di Domenico 


Sede Centrale della Seg^4f ArTieflca':^re 14:00 - Co4M||M— 
Sonic iniziò a parlare: ^bellUIal^ S^^ non tMino ■|iBppr& 
rimpiazzarmi con quellolo iigarp 


I addirittura di 
|i3lla concorrenza 

fungendo da talpa per quelli della Playstation e...‘ 'e mi sono servito' riprese la parola Sonic 'dì questa situazione 
per..." “Per vendicarti del torto subito dal tuo rivale e..." "SI VABBE' MA SE SAI GIÀ' TUTTO MI SPIEGHI IO CHE 
CAVOLO Cl STO A FARE IN QUESTA STORIA!?!? MI VUOI FAR PARLARE SI 0 N0?!?l" gridò Sonic esasperato... "SI, Si, 
scusa, continua..." rispose Lara. 

'Dunque, dov'ero rimasto... Ah sii Quelli della Playstation sicuramente mi apprezzeranno di più e chissà, forse 
metteranno una buona parola per me per un nuovo titolo della Core visto che stanno cercando un protagonista... 
Oltretutto l'inquadratura prevista prenderebbe pure il mio lato migliore quindi..." detto ciò II malefico porcospino 
proruppe in un ghigno malefico. 

'Ma ora basta, voi dovete morire perché sapete troppe cosel" 

'Aspetta un attimo" disse Lara rivolgendosi verso Crash..."Ti rendi conto che se Sonic rag^unge II suo scopo tu sarai 
presto dimenticato? E dire che giravano ^à voci sul tuo conto che ti davano come possibile mascotte delia 
Playstation..." Fu un vero colpo di genio, quella lena di Lara aveva fatto centro ancora una volta! Per un attimo Sonic e 
Crash si fissarono dopodiché cominciarono a darsele di santa ragione. L'incontro fu molto interessante anche se di 
breve durata perché 5 secondi dopo l'inizio della zuffa Lara si era già lanciata della mischia usando i due simpatici 
animaioni a mo' di punchrng ball. 'Rnalmente è tutto finito’ pensai e tirai un sospira di sollievo ma le parole non 
fecero tempo a uscire della mia bocca che qualcuno disse "Non ancorai". Nella stanza entrarono quindi due pezzi 
grossi della Sega accomp^ati da due signorotti che si qualificarono come dirigenti Core... 
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anno scolastico di 
sofferenze e privazioni, 

Detto ciò, non è questo il 
motivo che mi ha spinto a 
scrìvervi, c'è deii'aitro (e 
vorrei ben vedere!) e ti 
posso assicurare che si 
tratta di un argomento che 
io trovo moooito 
Interessante. Non se ti è 
mai capitato di fare deilo 
Zapping qua e ià tra ie varie 
emittenti televisive ma 
ultimamente ci sono tre o 
quattro TV che si sono 
messe a proporre console 
sul -piccolo" schermo. Ora, 

10 non discuto 
assolutamente il fatto che 
questi signori propongano 
all'epoca dei 64 bit 
macchine a 8 o 16-bit 
(queste ultime nel migliore 
dei casi) dato che. in fondo. 

11 prezzo è relativamente 
basso quanto pHuttosto 
sulle cavoiate che buona 
parte di questi baldi giovani 
sparano per promuovere i 
loro prodotti. C'è chi dice 
che la loro macchina ha 
giochi infiniti perché "ogni 
titolo si moltiplica con 
l’altro dando vita a milioni 
di situazioni di gioco 
differenti’ per non parlare 
poi di quelli che confondono 
un titolo con un altro 
spacciando il caro e buon 
vecchio Super Mario Bros 3 
per l’ultimo capolavoro 
nintendiano cercando di 
irretire II pubblico con frasi 
del tipo -...ed inoltre avrete 
anche fra i giochi l'ultimo 
uscito della seria Super 
Mario... Guardate che 
grafica, che sortoro...-. 
Inoltre gli stessi genialoidi 
spacciano anche Mortai 
Kombat 1 e Street Faier 
(loro lo pronunciano cosi) 
per II terzo episodio di 
entrambe le sene... 

Davvero una bella mossa! 
Poi c’è Roberto, Il vero 
mito... Un grande un uomo 
cresciuto intorno al suoi 
baffi che vende per la sua 
console II gioco del calcio 
del Nes (e dico proprio Nes, 
quello a 8 bit) spacciandolo 



nientepopodimeno che 
per... Rfa '98! Non sto 
scherzando, ecco il verbo 
che esce dalla sua bocca: 
-...ed in esclusiva per noi 
abbiamo anche il gioco del 
calcia. Infatti incluso tra i 
giochi troverete anche II 
favoloso Frfa '98 che potete 
ammirare sullo schermo...* 
mentre invece sul monitor 
continuano a correre le 
immagini del calcio per 
Nes. Strano? Assurdo? 
Nocivo per la salute? Non lo 
so ma in fondo è naturale 
visto che la macchina che il 
buon baffo ci propone non 
è altro che un Nes 
rìcarrozzato! Ovviamente lo 
spettacolo non termina qui. 
potrei andare avanti ancora 
f^li e fogli a raccontare 
sugosi aneddoti che. sono 
sicuro, farebbero sbellicare 
dalle rìsa non pochi lettori, 
purtroppo però mi rendo 
conto che la mia cronaca 
non può rendere giustizia 
alle interpretazioni degli 
attori onginall quindi il mio 
consi^io è quello di fare un 
po' di zapping per i canali in 
modo da trascorrere una 
buona mezz'oretta di sana 
allegrìa (per quel che mi 
riguarda m) sono già 
registrato tutte le varie 
televendite). Ma scusa 
immaginati, caro Fabio, di 
guardare la televisione e di 
vedere un gioco come 
Popeye per Nes (Braccio di 
Ferro per i meno esperti) e 
di sentire uno dietro che, 
per contratto (o almeno così 
spero...), ti dice che la 
grafica è stupenda, e che il 
sonoro è realistico e che ti 
invita a chiamare dicendo 
che nella sua console ci 
sono ben 5.000 livelli di 
difficoltà. 1.000.000 di 
giochi (anche se poi sono 7 
taroccati in varie 
maniere)... Insomma c'è 
veramente di che divertirsi 
artche ma siamo veramente 
sicuri che tutta questa 
comicità non sia dannosa? 
Pensiamo ad un genitore 
che magari ha sentito 
parlare da suo figlio di 
Mario 64 o lo ha visto 
giocare in sala con MK3 e 
SF3 (questi sono solo d^ii 
esempi. i casi potrebbero 
essere molti di più) oppure 
che voglia prendere al suo 
pargolo una bella console, 
di qualità... Questi poveretti 
guardando la televisione 
potrebbero anche 
-convincersi- di quello che 
vien loro proposto. Cielo 
santo, ma ve l'immaginate 
la faccia dell'Infante che si 
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vede planare in caso un 8 
bit quando invece il suo 
soglio era quello di poter 
mettere la mani su un 
Nintendo 64 o un Satum? 
Sarà ma qui la cosa mi 
puzza un po' ed è per 
questo motivo che ho 
deciso di sentire il tuo 
parere. Non so se si tratti di 
un imbrc^io, certo è che se 
la qualità della console è 
paragonabile a come la 
tratta il buon Roberto che. 
per la cronaca, la riempie di 
sputi per l'intera 
televendita, tanto da 
doverla asciugare alla fine 
con un bello strofinaccio 
peloso slamo davvero 
messi bene! 

Questa !ettera è solo una 
delle tante che sono giunte 
in redazione in questi mesi 
e che trattano del 
fenomeno delle televendite 
videoludiche. Come 
avviene sempre !n questi 
casi l'opinione pubblica si 
spacca: c’è chi considera 
questi novelli banditori 
meri clown e chi Invece del 
veri e propri farabutti 
capaci, con le loro favelle, 
di turlupinare gli 
ascoltatori meno addentro 
rtel settore. Ovviamente, 
come accade sempre, c'è 
anche una fetta di pubblico 
che rum parla, che non 
esprìme la propria 
opiniorte. forse perché non 
ce l’ha, o forse perché r>on 
gliene frega niente di far 
sapere agl! altri come la 
pensa. Persortalmente 
ritengo questi nuovi 
promoter televisivi una 
sorta di puniziorte divina, 
una vera e propria piaga 
che, senza fallo e senza 
inganno, si abbatte con la 
potenza del fulm!r>e su 
quella porzlorre di individui 
che. fino ai giorni rrostri. si 
sono sempre rifiutati di 
informarsi, che hanno 
sempre ritenuto che i 
vldeogiochi fossero “roba 
da pervertn!" e che hanno 
a più riprese denigrato 
quello che per molti è ben 
più di un mero 
passatempo. In questa rete 
infetti, abilmente Intessuta 
da diversi Individui, chi può 
cascare? Non certo gli 
amanti di questo hobby nè. 
tanto meno, coloro che 
hanno un brìciolo di 
dimestichezza con quatrto 
viene trattato. I 
video^ocatorì non sono 
fessi e nearrche i bambini 
ma i -grandi*? Chi ha un 
minimo di esperienza e la 


merrte aperta sa cosa vede 
e se decide l'acquisto lo fa 
In coscienza sapendo cosa 
prende. Sono invece I 
presunti falsi esperti dei 
settore ai quali si 
affiancarvo una folta 
schiera di -grilli parlanti" a 
rimanere scottati. Rutano 
quello che crecfono un 
affere, non si Informano e 
finiscono con il prendere 
lucciole per lanterne non 
ricordandosi un vecchio 
ada^o per cui nessuno su 
questa terra, neanche 
l’alieno della Telecom che 
dal negozio SIp ci scrocca 
una telefonata 
intergalattica, ci regale 
niente per niente. Se una 
console costa 300 mila ed 
una 99 ci sarà un motivo. 
Non è che da una parte 
sono ladri e dall’altra ci 
regalano la roba. Nessuno 
el smena e quando si 
vende una cosa In TV lo si 
fa per soldi, gli enti di 
beneficenza sono altri. 
Spesso però l'affare appare 
chiaro di fronte ai nostri 
occhi anche quando non 
sappiamo esattamente di 


cosa si parla ed allora 
scatta la sola. Una sola 
relativa intendiamoci 
perché, in fiMido, quello 
che ci viene rifilato bene o 
male lo paghiamo II suo 
prezzo, ia fregatura è che 
noi qi aspettavamo un 
valore di cento contro uno 
Il che non è plausibile. Sarò 
cinico, forse un po' stronzo 
ma sono contento di 
quanto sta accadendo. Ciò 
che ci troviamo di fronte è 
la prova che la nostra vita 
è guidata da una entità 
superiore, che ci vede, che 
cl protegge e che punisce i 
nostri detrattori. 

Informatevi o perite. 
Leggete le riviste di 
videogiochi oppure 
passerete la vostra vita a 
giocare con Wild Guns 
credendo che si tratta 
dell'ultima versione di 
VIrtua Cop/TIme Crisls. 
Non fossilizzatevi su stupidi 
preconcetti ma andate al 
fondo delle cose, 
guardando oltre quelle 
sagome che per molti 
appaiono ancora come un 
mero ammasso di pixel. 



Lo stereo si abbassa. I vicini smettono di picchiare 
contro II muro ed anche i gemiti per l'intenso rapporto 
epistolare appena concluso si vanno pian plano 
affievolendo. Lentamente tutto torna alla normalità ma 
la nostra mente ed il nostro corpo non ne vogliono 
sapere. Slamo ancora In tensione, pronti, scattanti. I 
succhi gastrici lavoro, l'intestino è in subbuglio... 
Dobbiamo scaricarci, troppe cozze, ma II bagno è 
occupato dalla sorellina che troneggia sulla tazza 
brandendo il dannatissimo cordless. Siamo finiti, non 
c'è più speranza. Decidiamo quindi di ingannare il 
tempo producendo qualcosa di un po' meno letale (è 
giusta la Prendiamo il portatile, lo accendiamo. 
Forse cl stiamo preparando a scrìvere la storia... 
All’Improvviso la folgorazione. Eureka! E' libero! Cl 
fiondiamo In bagno, sigilliamo la porta con il silicone, cl 
adagiamo e... Porci E' finita la carta Igienica. 
Sconsolati riapriamo lo schermo LCD e fissiamo per 
qualche istante lo screen saver quindi cl rimettiamo a 
scrìvere: la porta in fondo sì riaprirà solo fra vent’anni. 
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Exoert 



E1E0A . 

expert 


Anche questo mese è giunto il momeirto 
di passare alle vostre lettere di quesiti 
che, insieme alle grandi domande su 
chi siamo, cosa portiamo, dow 
andiamo (un fiorino...) danno vita 
all’angolo di risposta episMare. 

Occieh, a dire il veto, vista la 
nostraAmstra tendenza neH’andare in 
profondità, nel ravanare, nello scavare, 
si dovrebbe trattare di una rvsposta 
però non ci pare proprio il caso di 
aprire una cantiere qui, in mezzo alle 
paffne del Mega Expert. CSà la viabilità 
è scarsa, se ci mettiamo pure noi ad 
intasarla potrebbe essere veramente la 
fine! STOP! Dunque ai Beatles ed ai 
Rolling Stones e via libera alle vostre 
lettere-tendenza ovviamente sempre a 
patto che non sforiate con il disco orario! 

A cura di 
Fabio“Sh<^n”Ravetto 




Mega Expert ■ Mega Cotisole 
Vìa XXV Aprile, 39 
20091 Bresso (MI) 




f.ravetto@agora.stm.it 


C aro Fabio, sono un 
felice possessore di 
Saturo che, nonostante II 
brutto momento della sua 
console, nutre ancora 
buone speran 2 e per II 
futuro. Non posso infatti 
credere che una casa come 
la Sega cali cosi 
miseramente le braghe e 
per questo motivo vorrei 
porti alcune domande: 

1. Quali sono i titoli 
attualmente In fase di 
sviluppo alla Sega per il 
Satum? 

2. L'Intro poligonale di 
Sonic Jam sard utilizzata 
come base per un nuovo 
gioco di Sonic? 

3. E' vero che la Konami of 
Japan ha deciso di 
convertire per il 32 bit di 
Saturno Castlevanla X, 
Vandal Hearts e Suikoden? 


Quali altri titoli possiamo 
aspettarci? 

4. Che fine hanno fatto i 
Treasure? Stanno lavorando 
a qualche game? 

5. CI sono possibilità di 
vedere In futuro un sequel 
di Guardian Heroes? Ed uno 
di Streets of Page? 

6. Ora che il progetto 
deH'upgrade è 
definitivamente tramontato 
come si prospettano le 
versioni per Satum di VF3. 
Sega Touring Car e VIrtua 
Striker? Non è che non II 
vedremo mal? 

Ho concluso, tl rlr@ozio per 
il tempo e. spero, 
lo spazio concessomi e 
spero di non averti 
annoiato. 

Ci sentiamo presto... 

NHfiKBitwa 
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1. Ti consiglio di dare 
un'occhiata ai nosbi 
speciali di questo numero: 
Tokyo e Londra erano due 
bel posti a settembre per I 
fanatici di software S^a... 

2. Teoricametrte si attche 
se al momento non 
abbiamo alcuna Info 
riguardo questo 
fantomatico progetto. 

3. E' vero. L'uscita dei 
suddetti titoli è prevista 
entro Natale. Al momento I 
precetti futuri della Konami 
non sono ancora stati 
rivelati. 

4. Sembra che si siano 
presi un periodo di riposo. 
Al momento infatti sono in 
vacanza, 

5. SI e no. 

6. VF3 e S^a Touring Car 
sono stati annunciati 
ufficialmente dalla S^a 
anche ma solo del secondo 
si è già visto qualcosa. 
Nonostante l'upgrade sla 
stata cassato direi che cl 
sorto comunque le 
premesse per del buoni 
titoli aiKhe se bisogrterà 
poi vedere quanto i 
programmatori dovraniM 
concedere in termini di 
resa grafica. Su VIrtua 
Striker invece nulla. 


C arissimo Shogun. sono 
un vostro fedele lettore 
dal numero 27 da quando 
Mega ha abbracciato la 
causa del NIntedo. Sono 
(da due mesi) un felice 
possessore di N64 
americano e ho deciso di 
scrivervi perché oltre ad 
essere simpatici siete 
anche bravissimi. Ora però 
bando alle ciartee direi di 
Iniziare subito con le 
domarKfe: 

1.1 giochi previsti per II 
64DD usciranrto artche In 
versione cartuccia? 

2. Sapete darmi qualche 
nuova informaziorte sulle 
caratteristiche del 64DD. 

3. Visto che sono un grande 
appassionato di giochi di 
ruolo quali sono i titoli di 
questo genere In fase di 
lavorazione per Nintertdo? 

4. Vedremo mai Final 
Fantasy 7. Oragon Quest. 
Secret of Mena. Chrono 
Trigger, Brealh of Rre ecc. 
ecc. su N64? 

5. Quando uscirà Donkey 
Kong Country? 

6. Ci sono possibilità che la 
Enix e la Square sviluppino 
titoli per N64? 

Vi ringrazio della risposta, 
continuate cosìi 

Stnibet 


1. Inizialmente si (anche 
se non tutti] poi si vedrà... 

2. Per II momento non c'è 
nulla di nuovo rispetto alle 
info che vi abbiamo già 
propinato In passato. 

3. Mother 3, Quest 64 e 
Magic Century EKale. 

4. No. rfo, no, no e... no. 

5. Data di uscita? Al 
momento n«Mi se ne parla, 
però a novembre esce lo 
scimmiesco Diddy Kong 
Racing. 

6. EnIx forse, Square no. 


C ari Shogun & Co, sono 
di nuovo lo Gianluca, 
vi scrive la quarta 
lettera questa volta, ho 
deciso di tampinare II Mega 
Expert perché ho alcune 
domande che mi assillano 
da quando ho aperto II 
numero 40 di Mega 
Console. Se possibile 
volevo sapere: 

1. Avendo letto e messe a 
confronto le prevlew di 
GoldenEye e MIssion; 
Impossible mi sto 
scervellando su quale del 
due titoli sla effettivamente 
acquistabile. Voi che ne 
dite, li avete visti? E se si 
qual è il vostro giudizio? 

2. Vedremo mal una 
versione di Blo Hazard per 
Nintendo 64? 

3. Quando uscirà Ultra 
Soccer? Raggiungerà i livelli 
di International Super Star 
Soccer 64? 

4. E' vero Che è in fase di 
programmazione la versione 
per N64 di Tomb Ralder? 

Se si. sarà a livello della 
versione Play o meglio? 

5. MI dici quale dei 5 
sparatutto In prima persona 
attualmente disponibili per 
Nintendo merita di essere 
acquistato? 

Ho concluso, grazie di tutto 
e continuate cosi. 


Ginbu 

1. GoldenEye è bello ma 
tutto sommato ci si 
aspettava qualcosa di più: 
ti rimando alla recensione 
su questo stesso numero. 
Su Mission: Impossible non 
posso ancora 
pronunciarmi... 

2. Capcom sta lasciando 
intravedere qualche 
spiraglio, ma sono semplici 
allusioni... 

3. L’uscita è prevista per 
fine anno. Graficamente 
non sembra male ma da 
foto e filmati rton è 
possibile farsi un’idea delia 
giocabllità. 


4. A noi per II momento 
non risulta nulla. 

5. Turok è, al momento, il 
migliore shoot 'em up 3D 
per Nintendo 64, Anche 
Doom 64 e GoldenEye non 
sono male mentre gli altri 
sono un po' fuffosi. 


C aro Shogun, seguo la 
vostra rivista da soli 
due numeri e nonostante 
non la conosca ancora 
molto bene ne sono 
rimasto già molto 
soddisfatto, lo posseggo un 
Saturo e nonostante II suo 
crollo sul mercato europeo 
vedo che ve ne occupate 
ancora e devo dire con 
grande professionalità. A 
questo punto vorrei 
chiedervi alcune 
informazioni sul nuovo 
software per Saturo che 
vedrà la luce questo 
autunno; 

1. Ho letto su qualche 
rivista (poco credibile) che 
questo autunno uscirà per 
Saturo Discworid 2. sarà 
vero? 

2. Sarà possibile vedere la 
versione europea di 
Samurai Spirit Rpg? Se si 
quando uscirà? 

3. La raccolta Capcom 
intitolata D&D Collection 
che picchiaduro a 
scorrimento conterrà? 

4. Hai già avuto modo dì 
vedere Sega Touring Car? 

5. Ho recentemente 
acquistato Herc’s 
Adventures della Lucasarts 
(che a mio modesto parere 
è un gran gioco), sarà 
possibile una eventuale 
versione del nuovo gioco 
della OIsney Hercules per 
Saturo (oltre che per PSX)? 
Spero che troverai un po’ di 
spazio nella posta di Mega 
per rispondermi. Tanti 
saluti da un vostro nuovo 
lettore. 


tSnSai 

1. Ehm... non so come 
dirtelo, ma è recensito su 
questo stesso numero... 

2. Versione americana 
prevista per Natale. 
Europea bohi 

3. Conterrà Tower of Doom 
e Shadow over Mystarla. 

4. Solo demo con il gioco 
non ancora completo: non 
male ma credo sia 
possibile fare di più. 

5. Al momento non si sa 
ancora nulla ai riguardo. 
L'unica versione 
annunciata Infatti rimane 
quella Play. 
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Il Satura è morto, viva il Satura! ^ 
l'ultimo ECTS ha coafermato il 
bassissiaio iateresse che haaao le 
software house europee nei coafroatì 
del 32’bit di Sega, dal Giappoae il 
Tokyo Gaaie Show ha portato alla luce 
nuove produzioni sia di sviluppatori 
interni che di terze parti. Il Saùim 
sempre più macchina ^pponese 
quindi, supportata in occidente solo 
dalla Sega. Una console di nicchia, 
destinata ai videogiocatori meno 
mainstream. Maniaci dei videogames 
che desiderano perfette conversioni dei 
loro coin-op bidimensionali preferiti. 

Patiti dei titoli grappane^ più 
particolari, realizzati in mag^r 
numero per Satum che per le altre 
macchine. Oppure fan sfégatatì della 
Sega che desiderano giocare il prima 
possibile alle convers/oni degli 
splendidi coin-op della storica casa 
nipponica. Per loro il Satura rimarrà 
sempre la macchina migliore... 

4 cura di Diego Cortese 


SEGA NEWS 
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^ ega ha recentemente presentato Scud Race Plus e Lost World Super 
iVersion Che consistono nelle versioni migliorate delle precedenti edizioni. A 
' questi si aggiunge VIrtua Rghter 3 Team Battle, una nuova versione di VF3 
che contiene una modalità di gioco alia King of Fighters. Per quanto ritarda la 
produzione per il mercato casalingo segnaliamo l'uscita di Columns Arcade Collection 
entro la fine di ottobre. Questa compilation appartenente alla collana dei Sega Ages 
conterrà Columns. Columns II. Stack Columns ed il nuovo Columns '97 sviluppato per la 
piattaforma ST-V. Sempre nello stesso periodo verrà distribuita in Giappone la oonverslooe 
di Samurai Spirita IV che sfrutterà la cartuccia RAM della Sega. La suddetta periferica 
pare non verrà mai distribuita in Occidente quindi questa sarà sicuramente l'unica 
versione prodotta del gioco. Sempre SNK ha annunciato un nuovo picchiaduro. al 
momento solo per Neo Geo, intitolato Gekka no Kenshin. Il gioco è ambientato in 
Giappone nel periodo ToKugavra ed è pensato come alternativa realistica a Samurai 
Spirito. Lo sviluppo del gioco è affìdato agli stessi creatori di Fatai Fury e Art of FIgtiting 

quindi non ci si può attendere che un gioco 
eccezionale. Da Sting, un tempo 
sviluppatori per la Square, è In arrivo un 
RPG estremamente promettente chiamato 
Baroque. Il gioco sfrutta un nuovo motore 
poligonale che consente grandi libertà di 
movimento in modo da esaitare la 
struttura priva di linearità dei gioco. 

Baroque verrà 
distribuito In 
Giappone entro 
quest'autunno 
quindi attendetevi 
maggiori dettagli 
sui prossimi numeri 

Samurai Spirits IV Console. 


SOLO CRISIS 


(ftj** W W< ricordate Populous. la simulazione della 
Butlfrog in cui il giocatore impersonava un 
dio? Ebbene, il concetto alla base di Solo 
Crisis della Sting è il medesimo. Questa simulazione 
strategica si controlla un’entità in lotta con un altro essere 
per la conquista dell’intero plano d'esistenza. Voi vivrete 
nel mondo superiore mentre 1 vostri avversari 
demoniaci governeranno il sottosuolo. Organizzare 
un esercito adeguato sarà quindi uno dei vostri 
obbiettivi Iniziali che potrete attuare costruendo 
svariate strutture. Queste ultime potranno poi 
essere migliorate come avviene in giochi come 
Warcraft II e Command and Conquer. Per 
sconfiggere il nemico però non bisognerà affidarsi 
unicamente alla forza bruta ma sarà necessano 
conoscere a fondo l’avversario. Per questo motivo 
dovrete imparare a fondo il linguaggio dei demoni 
e le loro usanze in modo da prevedere le loro 
strategie. Il campo di battaglia è realizzato in 
grafica poligonale e mentre giocate II fondale 
varierà simulando svariate condizioni climabche. 1 
dettagli circa la meccanica di gioco ci sono ancora 
ignoti e non sappiamo se è organizzato a turni o 
In tempo reale. L'uscita di Solo Crisis dovrebbe 
avvenire entro l'autunno, attendetevi quindi 
maggiori informazioni al più presto. 
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STREET nCHTER 3 SECOND IMPACT 
GIANT AHACK 



. apcom ha annunciato una nuova versione dell’uttimo episodio della sua 
serie di picchladuro più rappresentativa intitolato Street Flghter 3 2nd 
Nmpact “Giant Attack". Il gioco, oltre a contenere due nuovi personaggi 
chiamati Hugo thè Giant e Yunan, vanterà alcune modifiche alla meccanica di gioco 
ispirate da Street Rghter EX. Le Super Arts infatti saranno divise In quattro livelli, l'ultimo 
dei quali si chiamerà Super Arts EX. Inoltre, premendo contemporaneamente I tasti del 
pugno e calcio forte si effettuerà un attacco speciale diverso per r^l personaggio. Street 
Fighter 3 2nd Impact “Giant Attack” è stato presentato al JAMMA Show che ha avuto 
luogo il 18 settembre In Giappone. Sempre alla stessa fiera Capcom ha mostrato un 
nuovo picchiaduro poligonale Intitolato Private Justice School ambientato nelle scuole 
^apponesi. Al momento non si conos«)no I dettagli del gioco ma sembri che tra i 
personaggi vi sia anche Sakura di Street Fighter 



CHI LA DURAI LA VINCE 

opo mesi di voci ed Indiscrezioni, 
finalmente una voce autorevole si è 
pronunciata sulla nuova macchina della 
Sega conosciuta In occidente come Durai. Ma cosa ancor 
più importante, queste informazioni provengono dal 
Giappone, nazione che sembrava ignorare l'esistenza di 
tale macchina, li 7 settembre II quotidiano economico 
Nikkei Shlnbun (il Sole 24 Ore giapponese) ha pubblicato 
un articolo che annunciava l'accordo tra Sega e Microsoft 
per lo sviluppo di una console di nuova generazione a 128- 
blt, unione che verrà ufficializzata ad ottobre. La 
macchina, chiamata Project Dragon In Giappone, utilizzerà 
il sistema operativo della Microsoft Windows CE che 
consentirà di sviluppare contemporaneamente titoli per PC 
e console. Vantalo che si tradurrà In una riduzione dei 
costi di produzione. Inoltre questo sistema operativo è 
estremamente semplice da usare consentendo cosi di 
sfruttare da subito l'enorme potenzialità della macchina. 
Sempre secondo la stessa fonte, il cuore della nuova 
console sarà un processore a 128-b'it dell'HItachl (sembra 
rSH4), ora in fase di completamente presso la casa 
produttrice. Questo piccolo gioiello di silicio viaggerà a 
200 Mhz e sarà dieci volte più polente di quello 
attualmente a disposizione del Saturn. Grazie ad altre fonti 
si sono potuti apprendere dati più precisi sulla console. La 
macchina avrà otto megabyte di memoria RAM ed altri otto 
megabyte di memoria video. Il chipset grafico della 
macchina sarà il potente e versatile Power VR2 della Nec. 
Questo processore, oltre consentire numerosi effetti 
speciali hardware, può muovere fino a 1.500.000 poligoni 
al secdndo. raggiungendo quindi le capacità dei Model 31 
L'audio sarà fornito da un chipset ARM7 della Yamaha In 
grado di generare sessantaquattro voci 
contemporaneamente e con caratteristiche superiori a 
quelle del 68EC000 presente sul Model 3. Il software 
girerà su CO. Il lettore sarà un Hitachi 12X In grado di 
leggere sla I normali CD da 660 MB che un particolare 
formato custom della macchina da 1GB. infine la console 
verrà dotata di un modem su scheda, probabiimente 
PCMCIA, per II gioco In rete. La console dovrebbe venir 
distribuita verso la seconda metà del prossimo anno 
anche se secondo molti la data più probabile va collocata 
nel 1999. 




• • 
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I empre rimanendo in tema di 
jsequel e upgrade. Capcom 
Wt\a annunciato Vampire 
Savior 2, il sequel del terzo capitolo della 
saga di Vampire. Il gioco conterrà i 
personaggi presenti negli altri Empire e 
tolti nell'ultima versione. (I numero del 

combattenti utilizzabili rimarrà _ 

comunque Invariato in quanto I 
nuovi darkstalkers andranno a 
sostituire Sasquatch. Aulbath e 
Gallon. Come se non bastasse, 
sempre per la stessa data Capcom 
ha annunciato una versione 
upgradata di Vampire Hunter che 
contiene numerosi elementi presi 
dal secondo titolo della serie. Il 
gioco S'Intitolerà Vampire Hunter 2 
e possiederà tutti i personaggi del 
secondo Vampire escludendo quelli 
del terzo capitolo della saga. 

Confusi? Noi si... 
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Il TGS e ITC7S d'iaàio settembre ci 
hanno consentito di meglio 
comprendere il modo in cui si sta 
evolvendo il mondo videoludico 
giapponese ed occidentale. Mentre per 
il primo si delinea una sHuarkme di 
parità tra le varie macchine con un 
Nintendo 64 in coda ma in lenta 
evoluzione, il secondo vede l'N$4 come 
unico reale avversario deironnipotente 
Playstation. W è però una nuova 
minaccia che rischia di coinvolgere 
l'inte^ mondo delle console. In 
entrambi i teatri infytti sta emergendo 
il personal computer, le cui ultime 
migliorie (vedi acceleratori 3D) lo 
hanno tramutato in una costosa 
macchina dalle incredibili potenzialità 
videoludiche. Le capacità degli attuali 
PC hanno portato motte software house 
a ridurre enormemente il gap 
temporale tra console e personal 
computer sviluppando parallelamente 
molte conversioni oppure anticipando 
la produzione dei secondi rispetto ai 
primi. Se l'utenza videoludica rimarrà 
ammaliata dalle caratteristiche 
grafiche dei PC nonostante il loro 
prezzo elevato, si prospetta quindi un 
futuro in cui le console saranno 
completamente dipendenti e succubi 
dei loro fraMIi maggiori. Urgh! 


A cura di Diego Cortese 


NINTENDO WORLD 

KK222K Bn'ondata di ritardi ha colpito il 
ffijj 5 WJ Nintendo 64, il più clamoroso 
H****m#dituttiè quello di Zelda 64. Il 
primo fpg per N64, annunciato inizialmente 
per Natale, è stato spostato nei primi mesi 
del '98. Alcune voci affermano addirittura che 
uscirà nella metà del prossimo anno. Il gioco 
venà contenuto in una cartuccia da ben 256 
Mb mentre la versione su disco ra^ungerà 
addirittura i 512. Zelda 64 includerà sezioni 
platform e di ricerca. Le animazioni del 
prot^onista saranno particolarmente curate 
e potrà compiere molte più azioni di Mario In 
Mario 64. La meccanica dei combattimenti 
sarà particolarmente complessa tanto da 
avvicinarla a quella di un picchladuro. Infine 
tra i nemici presenti vi saranno motte vecchie 
conoscenze incontrate nelle passale versioni 
del gioco. In ritardo anche Banjo-Kazoole che 
sembra verrà distnbulto non prima di marzo. 

L’uscita di Ken Grfffey Jr è stata spostata al 
30 marzo del prossimo anno, giorno in cui 
Inizieranno gli allenamenti primaverili delle 
squadre di baseball americane. La Nintendo 
ha anche annunciato Oonhey Kong Land 3 
per Game Boy che verrà distribuito in una 
cartuccia da 4Mb in data non ancora 
stabilita. Midway ha annunciato che la 
verslorte N64 di Mortai Kombat Mythologles 
à stata spostala a novembre in modo che 
avvenga contemporaneamente a quella 
Playstation. Sempre la stessa casa ha distribuito quest’estate una 
versione beta di Mortai Kombat 4 che dovrebbe anticipare di poco l'uscita 
del gioco ufficiale completo. La versione casalinga per N64 sembra sia già 
in fase di studio. Midway comunque non è intenzionata a distribuirla molto 
presto per evitare di minare la longevità della sua controparte a gettoni. 

La stessa casa ha annunciato ufficialmente la conversione di Cruls^n 
World che dovrebbe essere completala entro la primavera prossima. 

Nuovi dettagli riguardanti ■ progetti di Capcom per N64: Il puzzle game che 
Yoshiki Okamoto ha annunciato all’ES dovrebbe essere un titolo ispirato a 
Tetris e non a Puzzle FIghter, come si era indotti a pensare. Sembra che 
a questo progetto collabonno gli sviluppatori americani di Blue Sky. Per 
quanto riguarda gli alto titoli, nulla à stato ancora rivelato di preciso. Il 
presidente della Capcom Entertainment ha rivelato alla rivista americana 
On Line che ì primi giochi Capcom per N64 saranno contenuti su di una 
cartuccia standard da 64Mb, quindi è Improbabile che nell’Immediato 
futuro venga distribuita una conversione di picchiaduro come Street 
FIghter 3 0 Vampiro Savior 3. Il suddetto puzzle game sembra comunque 
non essere l'unico progetto in atto, come ha rivelato Junnichi Nagal In 
un'intervista rilasciata alla rivista giapponese Dengekl Nintendo 64. In 
maggio Okamoto si era detto Interessato ad un progetto di un gioco 
cortcettuairrkente simile a Bio Hazard ma con protagonista un ninja che 
dovrebbe essere contenuto In una cartuccia da 128 Mb. Sono inoltre 
probabili versioni poligonali di Street Rghter e Megaman. Tutti questi 
giochi comunque non dovrebbero essere disponibili prima del prossimo 
antro. 
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MADDEN 64 


I Electronic Arts ha 
distribuito ulteriori 
immagini del suo Madden 
64 accompagnandole con nuovi particolari 
di gioco. Una caratteristica curiosa che 
sembra possiederd la prima simulazione di 
football americano per N64 è la mancanza 
delle uniformi, loghi ed elmetti originali. 
Questo sebbene la software house 
possieda la licenza dell’NFLPA per il gioco. 
DI conseguenza conterrà solo i nomi e i 
giocatori delle squadre reali ma non i loro 
colori. Come gran parte dei titoli per N64. 
Madden 64 conterrà una modalità 
multigiocatore che dividerà lo schermo fino 
in quattro parti. I movimenti dei giocatori 
dovrebbero risultare particolarmente fluidi 
e realistici grazie alle più di cento 
animazioni catturate tramite la tecnica del 
motion capture. Tra le altre caratteristiche 
del gioco abbiamo trenta diversi stadi 
ricreati in dettaglio, diversi tipi di 
campionati e tre livelli di difficoltà. Nessun 
dettaglio è stato ancora rivelato per quanto 
riguarda la meccanica di gioco, che ci 
auguriamo sla simile ai precedenti gloriosi 
titoli della serie. 


POWER LEAGUE 64 

^■^on l'inasprirsi della corworrenza 
• - (Ken Griffey Jr. Famista 64), la 
Hudson ha apportato alcuni 
cambiamenti alla sua simulazione di baseball 
Power League 64 che sembra ne ritarderanno 
leggermente l’uscita. L'elemento aggiunta più 
evidente à il movimento della testa dei 
giocatori che ora segue la palla fino a guardare 
tristemente II guanto del ricevitore quando 
avviene uno strike. Il gioco include ora 
numerose nuove azioni per il battitore che non 
si limitano più quindi alla semplice smorzata. 
Per facilitare l’individuazione della traiettoria 
della palla dopo la battuta è stata agguata 
un’icona che indica il punto dove cadrà sul 
campo, rendendo cosi il gioco (riù accessibile 
anche ai non esperti. Power League 64 sarà 
contenuto in una cartuccia da 64 Mb la cui 
data d’uscita non è stata ancora annunciata. 


SUPER ROBOT 
SFiRITS 

Be*a«^B giravano alcuni mesi fa in 
BteeS^^mrete. la Bandai ha mostrato 
le prime immagini del gioco di Gundam per 
Nintendo 64 atteso per dicembre. Per 
essere esatti questo titolo non appariierte 
propriamente alla saga del mobile suit 
bianco ma più precisamente a quella di 
Super Robot Wars. nato come gioco di 
strategia e tramutatosi poi in sparatutto e 
picchladuro. Ed è proprio a quest'ultimo 
genere che appartiene II poligonale Super 
Robot Spirtts. Le serie a cui s’ispira II gioco 
al momento annunciate sono G Gundam, 
Aura Battler Dunbine, Vuttus V. Dancougar 
alle quali si aggiungeranno sicuramente 
altri anime di successo, l mech contenuti 
nel gioco saranno una decina e potranno 
combattere sia in terra che In aria. 

L’aspetto grafico sembra piuttosto spartano 
con robot caratterizzati da poche texture ed 
un ampio uso del gouraud shading, prassi 
del Nintendo €4, l dettagli sulla meccanica 
di gioco sono piuttosto oscuri ma 
essendoci di mezzo la Banpresto 
difficilmente sarà brillante e giocabile. Ora 
che il gioco dì Gundam è stato finalmente 
rivelato non cl rimane che attendere 
l’immancabile tie-in di Sailormoon al quale 
potrebbe seguire quella di Dragonball. 


F-ZERO 64 

M***H|^rende forma il sequel del gioco di guida futuristico F-Zero. 
m«**li|Puscito per Super Famicom sette anni or sono. Dalle nuove 
Mee*»l> • Immagini distribuite dalia Nintendo si può notare che la 
qualità grafica non è ancora ai livelli del Nintendo 64. soprattutto per quanto 
riguarda I fondali piuttosto scarni. Questa mancanza sembra sia dovuta solo 
all’attuale stadio di sviluppo del gioco, gli sviluppatori infatti si stanno 
concentrando maggiormente sulla giocabllità. I veicoli a disposizione 
saranno più di otto da utilizzare in venti circuiti differenti. Le piste 
includeranno giri della morte, avvitamenti, gallerie e corridoi d'accelerazione. 
Le modalità di gioco sino ad ora annunciate includono un time attack mode 
ed un mulUplayer mode fino a quattro giocatori. La data d’uscita non è stata 
ancora annunciata ma dovrebbe cadere nei primi mesi del prossimo anno. 


Nintendo 















































Speciale 


_ Tokyo 

specialcGsMiie Show '97 




5 settembre 1997, nel Makuharì Messe 
di Tokyo prende il wa l’edizione 
autunnale del Tokyo Game Show. In 
un’area espositiva grande un quarto di 
quella destinata all'ES di Atlanta, più di 
trecentomìla occhi, a mandorla e non, 
si spalancavano di fronte ai 492 titoli 
presentati. Tra di essi vi erano anche 
quelli del nostro corrispondente dal 

Giappone Nicolas Di Costanzo...; 

« 


Il Tokyo Game Show rimane 
a tutt’oggl la più grande 
esposizione di vldeogiochi 
del Giappone, ed In quanto 
tale ha da sempre attratto 
una folla immane di 
visitatori. Per tradizione la 
fiera ha sempre avuto 
luogo al Tokyo Big Slght ma 
quest'anno, vista la grande 
quantità di espositori ed il 
possibile afflusso di 
pubblico, si è deciso di 
trasferirla al Makuharì 
Messe. Quest'ultimo è uno 
dei centri congressi più 
grandi del Giappone (una 
volta e mezza più grande 
dei Tokyo Big Site) ed è 
utilizzato normalmente per 
fiere del calibro del Tokyo 
Motor Show. Per questo 
motivo è stata attrezzata 
con numerosi punti di 
ristoro e localizzata in un 
luogo particolarmente 
fornito di ristoranti e fast- 
food. L'unico difetto del 
Makuharì Messe è II 
viaggio che bisogna 


intraprendere per 
raggiungerlo, quasi un'ora 
e mezza di treno in 
carrozze gremite da 
salaryman diretti ai loro 
posti di lavoro! 
L'affollamento del treni era 
comunque solo un 
assaggio rispetto a quello 
che attenderà in fiera gli 
incauti visitatori... Aperta 
dal 5 al 7 settembre, 
questa edizione autunnale 
del Tokyo Game Show era 
principalmente destinata 
alla presentazione dei titoli 
che verranno distribuiti In 
Giappone questo Natale. 
Anche se meno evidente 
rispetto alle fiere 
occidentali, il software 
dedicato a Playstation era 
preponderante con più del 
quaranta per cento dei 
titoli complessivi, La 
restante parte dei 492 
titoli presenti in fiera erano 
destinati a Saturo (26,2 
%). Nintendo 64 (7.9 %) e 
Windows 95 (7.9 %|. 


AMtumii 



Durante i tre ^orni un 
totale di 140.630 
spettatori hanno visitato lo 
Show con picchi di 73.431 
persone durante il terzo 
giorno della fiera, caduto di 
domenica. Un afflusso 
sicuramente superiore ai 
meno di 40.000 spettatori 
dell'ultimo E3 e 
leggermente più elevato di 
quello deH'edizione 
primaverile del TGS (circa 
120.000 spettatori). 
Fortunatamente per gli 
addetti al settore, il primo 
giorno era stato riservato 
ai soli invitati, i quali 
avevano a disposizione 
ancora una giornata di 
calma (l'ingresso al sabato 


era vietato ai minorenni) 
prima deirarrivo delle 
composte masse del 
pìccoli videoglocatori 
nipponici. Tra gli avvenimenti 
più importanti della fiera vi 
sono le conferenze stampa 
degli sviluppatori, l'unico 
modo per mettersi In 
contatto con loro allo show 
visto che di appuntamenti 
ufficiali agli stand non se 
ne parlava. Da queste è 
emerso quello che 
dovrebbe essere 
l'elemento chiave del 
futuro vldeoiudlco. la 
comunicazione. Non tanto 
inteso come gioco in rete, 
di diffìcile diffusione in 
Giappone a causa 


dell'elevato costo delle 
telefonate paragonabile a 
quello dell'Italia, ma come 
incontro e scambio di 
opinioni ed esperienze tra i 
videoglocatorl. In contrasto 
quindi col luogo comune 
che accusa I vldeogiochi di 
portare all'Isolamento chi 
ne fa uso. Molti dei 
presenti avrebbero 
preferito notizie riguardanti 
le future produzioni 
piuttosto che sentire le 
elucubrazioni filosofiche di 
Kenji Eno, Hldeo Kojima e 
Yujl Naka. Per scoprire 
qualche novità si era 
proprio costretti a tuffarsi 
nella folla e cercare di 
raggiungere I vari stand... 




Yuji 

Naka. Annunciato per 
l'inverno '97 questo nuovo 
gioco d'azione di Sega 
sembra una versione 


Lo stand 


uno dei 


poligonale di Rremen di 
Human che sostituisce con 
personaggi futuristici i 
normali pompieri presenti 
nei suddetto tìtolo. Il 




sistem. 


comuni 


voce^ 


giocat ore pu ò scegliere tra 
il cui 

copnn^^^^ la 
I contro il fu 
[irant^^nissi^Hsl 

leoccupare di salvare 
\ili In pericolo volando tq 
doi In fiar^^ 

rutture 

periCDMIP^^ondando . 
porte. Tra i vari 
protagonisti abbiamo uni 
ragazzo In rosso con un 
grosso braccio chiamato 
Big. un pompiere 
futuristico ^apponese di 
nome Shou Amabane. un 
uomo di ghiaccio chiamato 
Lead Phoenix ed infine una 


ragazza bi^^^d una 
Iflvamente 
hiamàT^^ds Parto 
Tlllls. App^Btementi 
sembra cl^Hrrotagonisti 
povrannj^Heborare c< 
onaggi 

Sari controllab 
^PUpe^solvere al 

svolgimen 

missione. Qu^H ultime 
rio_atBbig^^Win scenari 
ne granaceli 
in fiamme e cinà devastate 
da terremoti, luc^i cari a 
film come L'Inferno di 
Cristallo. Twister e il 
prossimo Vulcano. Per 
meglio orientarsi in queste 


esiste un'opzione di salto 
automatico che consente 
al giocatore di concentrarsi 
sulla missione. Come per 
NIghts, gli sviluppatori si 
sono concentrati 
particolarmente 
sull'Intelligenza artificiale 


ambientazioni 

che. Il giocatore è 
accurato 
avigazione che 
di conoscere 
ione nell'area 
I caso riesca 
perdersi, una 
lerà 
ta 
e. 

Chi. dopo giochi 
come Tomb 
Raider. teme 
particolarmente i 
salti tra le varie 
pianaforme sarà 
contento di 
sapere che in 
Buming Rangers i AzeI Panzer Dragoon Saga 
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.AzeI Panzer Dragoon Saga 




conferendo alla meccanica 
di gioco un notevole 
realismo. I civili prigionieri 
dette fiamme e gli ostacoli 
vengono generati In 
maniera casuale e il fuoco 
si muove In modo 
particolarmente vicino alla 
realtà. Burning Rangers ha 
stupito il puODlico 
presente per via delle sue 
animazioni particolarmente 
fluide e dei suo stupendi 
effetti di luce. La cosmesi 
grafica perd esulta ancora 
piuttosto rozza 
e necessita di 
numerosi 
miglioramenti 
prima di 
poterla 
definire 
eccellente e 
dettagliata. 
L'azione di 
gioco inoltre è 



apparsa a volte un poco 
confusionaria. Un'altra 
piacevole sorpresa era 
costituita dal gioco di ruolo 
Shining Force MI per i cui 
dettagli vi rimando alla 
previe» pubblicata su 
questo numero. Sempre 
allo stand Sega si è visto 
un Sonic R (disponibile da 
novembre) sempre più 
completo ed affascinante. 
Discreta la velocità di 
gioco, affascinanti gii 
effetti speciali 
{straordinario quello 
dell'acqua in movimento!) 
e promettente la 
giocabilltà. 

Sonic R offrirà ben cinque 
differenti modalità di gioco 
tra cui una in 

multigiocatore tramite splrt- 
screen. Anche la 
conversione di Sega 
Touring Car sembrava 
essere particolarmente 
promettente. L'unico neo 
erano i rallentamenti della 
modalità a due giocatori In 
spiit-screen per altro 
dotala di un dettaglio 
minore rispetto a quella a 


schermo pieno. 

L'atteso AzeI 
Panzer Dragoon 
Saga non ha 
offerto ma^iori 
sorprese 
rispetto ali'ES 
mentre la 
versione di Solo 
Crisis 

presentata era 
troppo 

incompleta per 
poter formulare 
un giudizio a 
nguardo (per 
maggiori 
informazioni vi 
rimando alle 
Sega News, 
tKit). 

Particolarmente vicina alla 
sua controparte a gettoni 
era la conversione dello 
sparatutto Cotton 2 basato 
su hardware ST-V. Infine, 
l'atteso Tactics Formula 1 
si è rivelato come un 
misero gioco dell'oca su 
quattro ruote caratterizzato 
da una meccanica di gioco 
veramente frustrante e 


penosa. Di tutt'altra qualità 
è Sakura Taisen 2, t'atteso 
sequel della popolarissima 
awentura/gioco di 
strategia previsto per il 
1998 per II momento solo 
in Giappone. Grande 
assente Virtua Rghter 3 
che Sega insiste 
comunque ad annunciare 
entro Natale. 





I^aneamenti 


'onale mi 


Invernali al 
febbraio '91 
questo mol' 
Giappone. F 
informazion 
jimandiarfl 


ihiaduro 


■ersona ci 
[Sfumature 


Icune I 
tioco dii 


evenl 


ruolo. Le 


effetti 


«rsione 


dal protagi 
numerose. 
I nelle Imme 
[vede altra' 


:a semi 


iteneva 


fornite 
ire bari 


gioco e 
iebbene le 


previ' 


(b numeri 


sonai 


laser, arrai 


■sitino 


Gasp!! Rghters 


Heaven 


Hybrid Heaven 


i-up con cui si è 
nata Konami allo 
era piuttost^^ta e 
'a ben 49^01 tra i 
'I era u^PRtevole . 
inzj^HTversione i 
jM^cula 3D. I 

I 

'alo erl^Kiti una! 
ima versi^Adei ' 
per Game II 
]iù interessavano 


stand KonamI era Hyper 
Olymplcs In Magano che 


titoli sportivi presentati 
dalla Konami abbiamo In 


The Zone 64 presentato 
con II titolo temporaneo 
[BA. Stranemei 
omettenj 

simul^Ve cestole non 
sembi^fatlrarre molto I 
giappr^B sebbe 
qualit^H gioco 
sembi^ft otlin^Wa 
moitre^^^nle ^H^tand 
Reai SocC' 
orevtstWer quest'a' 

■n Giappone, che è 
apparso pericolosamente 
simile alla versione 
occidentale di Perfect 
Striker. La Konami ha 
inoltre sorpreso il pubblico 


presente mostrando un 
nuovo picchladuro 
titolato 8a 
■m I 

I quest 
naie e| 
libile I 


Konami è stato mostr^ 
un video dimostrativo di 


ancora di numerosi 
miglioramenti la varietà di 
mosse era piuttosto ampia 
ed era inoltre possibile 
effettuare delle combo. Nel 
maxi-schermo dello stand 


cornicioni e combattere a 
mani nude contro mostri di 
ogni tipo. Nessuna data 
d'uscita ha accompagnato 
la presentazione del 
filmato. Una delle poche 
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sorprese per Satum 
offerte dalla Kortami era 
una versione giocabile di 
Genso Suikoden ctie uscirà 
in Giappone 

contemporaneamente a 
quella Windows 95. 
Procede bene anche la 
conversione di Vandal 
Hearts della quale sono 
state fomite alcune nuove 
Immagini. A tutt'oggi la 
Konami of America non 
sembra ancora decisa ad 
Importare ufficialmente I 
due giochi in occidente. Gli 
amanti del relrogaming 
saranno felici di sapere 
che la Konami ha 
intenzione di proporre una 
compilation delle sue 
vecchie glorie per MSX. 


Maggiori 
dettagli a 
riguarda nei 
prossimi 
numeri di 
Mega 
Console. 

Concludiamo 
con la 

segnalazione 
della 

presenza di 
alcune voci 
preoccupanti 
probabilmente dovute alla 
mancanza di una versione 
funzionate di Gracula 3D 
allo show. Queste 
affermano che II progetto 
sarebbe stato 
momentaneamente 
interrotto in quanto la 


Konami non sarebbe 
soddisfatta del gioco fino 
ad ora creato (troppo 
simile a Mario 64 ci 
chiediamo? Ndt). Passare 
dal 2D al 3D non sembra 
essere un compito cosi 
facile... 



FIghter II 


aftermani 
collezione 
picchiadJ 
e Advana 


luasi 


ccompai 

.pansiod 


L'Imponente sta 
casa di Osaka e 
completamente 
monopolizzato d: 
serie storiche. Sti 


artuccla in modo 
are un'assoluta 
la versione a 
r Nintendo 64 
lente nulla... 


I Lo stand Capcom 


e la 
te i due 
. Ispirati 
is & 
o la 


suddet 
da ass 
fedeltà 
gettoni 
assolui 


era 


^^2 
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Hudson ha present 
nuovo Botnbermart | 

Saturo oltre che mo^ 
una versione più 
aggiornata del gioco | 
Nintendo 64. Quest'ano, 
distribuito in OcciderBper 
Natale, contiene nunBisi 
nuovi elementi alla 
classica esplosiva 
meccanica di gioco di 
Bomberman. Tra questi vi 
sono numerosi ostacoli sul 
campo di battaglia, la 
possibilità di prendere e 
lanciare I propri avversari e 
rinsenmento di super 
bombe dairefFetto almeno 
due volte superiore a 
quello normale. Sempre 
poligonale è il nuovo 
Bomberman 2 per Saturo 
che Include molti elementi 
presenti nella versione per 
Nintendo 64. La demo 
presentata consentiva il 


I coB||piporaneMi 
irò [^Bone e aiHrlva 
llcola^fcnte fluì' 

I la sua 

iM’owi^Kpparizoi^pllo 
ho stato 
bpost^B^oco d^Bsne 
btico 

I Vlrtuaimimi^Bto 
Last Leglon. Tra i nuovi 
dettagli fomiti si è saputo 
che le caratteristiche del 


■anno a^ 

Il pes 

Fdlsposl^Hon cHengono' 
equipa^H. Qu^ngtlmi 
comprenHio sla > 

. lungo ra^B che da cori 
corpo^HareB||di gioco 
antag^Hlti lu^ftyQ_cij 
^Jb offren 
la possibilità di attuare un 
numero maggiore di 
strategie di combattimento 
rispetto al suddetto 


sparatin^k^. HudsQ 
non|^pR^^nra sull 

dat^V uscita oB^locol 
In ^Kpone che 
Oc^Knte. quinr^Kn i 
rirr^K che atte^lre 
nuoHinforma^V al 
rìgul^^^ll^^Kd 
Hudson^^PRtre 
presente una versione 
giocablle di Dual Heroes 
che però si è rivelata 
piuttosto deludente. Le 


[iasioni erano piuttosto 
fise ed I colpi speciali 
nsi^Bano di difficile 
es^Bione. Per consentirvi 
di nHiio comprendere 
qu^Bia bassa la qualità 
dellHerslone finale del 
giorHasti dire che la 
KuiBi non riesce a 
trovare un distributore per 
il gioco, nemmeno la 
Nintendo sembra essere 
interessata... 


Last Legion 
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,vi abbiamo 


usamente parli 


39 di Maga I 
. mentre il si 
G poligonale 
lista un buff 
ggio intitolai 
no Manmaru 


nume 
Cons( 
è un I 
protai 


mica 


mòra; 


:o e cJ 
lo stesi 
lupaio 


iteam c] 


litanie 


dalla 


che segue 


per Super Famicom e che 


titoli tra cui due giochi per 
Saturo. Il primo è 
l'awentura/gioco di ruolo 
The Legend of thè 7 WInd, 


nuovo picchiaduro per 
Nintendo 64 intitolato 
Rghting Cup dotato di un 
interessante sistema di 
punteg^o. Ogni mossa vi 
consente di guadagnare un 
certo numero di punti, il 
primo giocatore che riesce 
a raggiungere II punteggio 
prestabilito virtce 
rincontro. La versione 
mostrata era lungi 
dall'essere completa 
quindi II lato cosmetico 


Champlonship. Come 
Rating Cup, anche II 
nuovo gioco di ruolo 
d'azione per N64 
dell’lmagineer era 
giocatile. Sitale (vedi 
preview su questo numero) 
era pronto al sessanta per 
cento e sembrava 
particolarmente basato sul 
combattimento. L'uscita di 
questo rivale di Zelda 
dovrebbe avvenire entro 
l'inverno. Lo stand Bandai 


mentre Minnade 
Tamagotchi World 
(dicembre 97) è un board 
game che consente il gioco 
contemporaneo di quattro 
persone. Non potevano 
mancare In uno stand 
Bandai I giochi dedicati al 
mobile sull bianco. Per 
Saturn è stato proposto un 
interessante war game 
intitolato Kidoo Senshi 
Gundam; Gilien no Yaboo. 

Il gioco descrive la Guerra 
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I 



di Ufi Anno vista dal punto 
di vista degli Zion e vanta 
più di venti minuti di 
animazione. Lo stand della 
GD Net, presso la quale 
lavorano alcuni tra I migliori 
sviluppatori per Satum. era 
ricolmo di Saturo sfoggiami 
numerose novità. La più 
attesa di tutte à 
sicuramente II gioco di 
ruolo Grandia. previsto 


entro la fine 
del mese di 
ottobre. Una 
lunga fila di 
visitatori 
rendeva 
difficile la 
visione anche 
del sequel di 
Gun Griffon, al 
quale erano 
state 
assegnate solo due 
macchine. Allo stand vi era 
inoltre la demo di un nuovo 
episodio di Lunar. del 
nuovo rpg Chaos Seerl e 
del platform Silhouette 
MIrage (per I dettagli, vi 
rimandiamo alla preview di 
questo numero). Allo stand 
di Culture Brain era 
mostrata una versione 
praticamente completa del 
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al 32.blt 
della Sega. 
Allo stand 
della 
Shouel si 
poteva 
provare un 
nuovo 
gioco di 
ruolo che 
sfrutta II 
modem per 
Satum. 
Warrzvi 



nghting Cup 


brillante Virtual Hiryu no 
Ken (Art of Rghting Twin 
In Occidente) per N64. 
Questo picchiaduro 
poligonale consiste In 
pratica in due giochi in 
uno. La versione normale 
vi consente di utilizzare sia 
il pad analogico che quello 
digitale e non si discosta 
motto dalla versione 
Playstation per quanto 
riguarda la meccanica di 
gioco. La versione Super 
Deformed Invece vanta più 
di duecento liem da 
utilizzare nel gioco ed è 
Inoltre compatibile con il 
rumble pack. Allo stand 
Kemco era possibile 
visionare un Top Gear 
Rally praticamente 
ultimato mentre alla ASCII 
si poteva provare con 
mano II promettente Aero 
Qauge per Nintendo 64. La 
particolarità di questa 
simulazione di guida 
futuristica à il modo In cui 
il vostro veicolo risponde al 
comandi a seconda 
dell’altezza In cui \A 
trovate. Volando a bassa 
quota avrete maggiore 
stabilità mentre ad altezze 
più elevale il vostro mezzo 
guadagnerà velocità 
divenendo più instabile. 
Sebbene II numero di 
veicoli disponibili si limiti a 
cinque la particolare 
meccanica di gioco lo 
rende un titolo da tenere In 
particolare considerazione 
quando uscirà II mese 
prossimo. A rappresentare 
la produzione Tallo per 
Satum era il solo Psychic 
Force r^ie non sembrava 
aver guadiate molto dal 
passaggio dalia Playstation 


consente di intera^re con 
altre persone attraverso II 
Netlink nello stesso mondo 
In cui giocate. Per 
dimostrare le sue 
potenzialità, altri due stand 
erano stati allestiti 
airinterno della fiera e 
collegati tra di loro. Uno 
era situato presso la Sega 
mentre l’altro all'Interno 
della Sleg. Attorniato da un 
pubblico a dire II vero non 
molto vasto (per altro 
prevalentemente 
femminile) vi era la nuova 
simulazione di snowboard 
per Nintendo 64 della Atlus 
Intitolata Snobokids. il 
gioco consente, 
sacrificando II dettaglio 
grafico, la partecipazione 
di quattro giocatori 
contemporaneamente e 
sfrutta II Rumble Pack. La 
meccanica di gioco 
sembrava piuttosto 
flessibile e complessa ed 11 
protagonista poteva 
performare un discreto 
numero di acrobazie. La 
Seta presentava due titoli 
per N64. Il primo à II 
lungamente ritardato 
sparatutto poligonale Wild 
Choppers (dicembre In 
Giappone ed USA) che al 


TGS appariva più fluido e 
dettagliato rispetto alle 
precedenti versioni 
mostrate. Particolarmente 
migliorato era anche Rev 
Umlt. che appare come un 
RIdge Racer con più 
texture e brillanti effetti di 
light sourcing. La versione 
definitiva del gioco 
dovrebbe raggiungere In 
negozi entro Natale. 
Complle presentava la 
versione N64 di Puyo Puyo 
Sun (vedi preview nelle 
prossime pagine) ed un rpg 
per Satum con 
protagonista un 
personaggio del suddetto 
puzzle game Intitolato 
Madou Monogatarl. Koei 
proponeva le sue classiche 
simulazioni storiche 
nipponiche per Salurn tra 
le quali abbiamo Mori 
Motonarl; Pledge of thè 
Three Arrows (prevista per 
ottobre), Nobunaga 
Ambition: General’s 
Record (disponibile da 
novembre) e Romance of 
thè Three KIngdoms. 
Takara mostrava Arkana 
Strikes sviluppato dalla 
Red Company per Satum, 
un remake di un gioco di 
strategia uscito nell’era del 












































n<e?z> possono vanire sanza 



164lt. La meccanica di 
gioco si basa su deile 
carte (più di trecento!) che 
vi consentono di lanciare 
incantesimi ed evocare 


mostri. L'uscita del gioco è 
prevista per dicembre. Lo 
stand Tecmo sfoggiava la 
splendida conversione di 
Oead or Alive per Saturo 



Tamagotchi World 


prevista per Natale. La 
qualità delle animazioni è 
piuttosto elevata sebbene 
la grafica sia dettagliata ed 
in alta risoluzione. I fondali 
sono principalmente in due 
dimensioni anche se sono 
presenti alcuni elementi 
poligonali. Tutti gli elementi 
del gioco originale sono 
stati conservati, compresa 
l'animazione del petto 
delle protagoniste 
femminili. Durante la fiera 
è stata infine annunciata la 
conversione di 02 per 
Saturn dal progetto 


originale per il 
prematuramente defunto 
M2. Dettagli e tempi di 
sviluppo del gìcx» sono 
però ancora oscuri. Per 
concludere, direi che il 
Tokyo Game Show si è 
dimostrato nuovamente un 
fiera destinala 
principalmente a 
consentire al pubblico di 
conoscere le novità del 
settore, a differenza delle 
sue controparti occidentali. 
Ed esso ha sicuramente 
risposto in massa visto 
che durante il terzo giorno 


della fiera la fila per 
entrare raggiungeva quasi 
Il chilometro! I titoli più 
promettenti per quanto 
riguarda i prodotti per le 
macchine Sega e Nintendo 
sono stati sicuramente 
Burning Rangers e Oead or 
Afive per Saturo e Rev 
LlmK. FIghtIng Cup e 
Hybrld Heaven per 
Nintendo 64. Si sentiva la 
mancanza della Nintendo, 
ma e ormai noto a tutti che 
la grande N preferisce 
conservare le sue novità 
per lo Shoshinkal... 
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ECTS 97 



La Sega è sofà. F rìmasfa Punica (*‘E 
ci mancherebbe... " dirà qualcuno) in 
Europa a sostentai il parallelepipedo 
a 32‘bit con gli anelli intorno. I giochi 
sono notevoli, ma la verità è solo una: 
il Saturo, un pianeta, viene escluso da 
Maastricht, perché non rispetta i 
parameM: non ha garantito un numero 
di console vendute sufficiente da 
involtare le terze parti a produrre 
dischetti d'argento con tanto di 
produzioni videoludiche incise, 
insomma di videogiochi. Fighting 
Force? Cancellato. Gli Actua Sports 
della Gremlin? In qualche obitorio 
informatico. Lo scenario perla 
macchina Sega si profila sempre più 
nipponico e sempre meno europeo: un 
bene? Conosco un bel po' di persone 
che risponderebbero "sì", ma mi viene 
solo da dire che il Satum è atteso da 
un mercato di nicchia, proprio come è 
stato in passato per boriose macchine 
nipponiche come il Neo Geo e il PC 
Engine. Il Nintendo 64, fresco, giovane 
e baldanzoso, viene seguito con 
interesse: per adesso non deborda, ma 
il suo potenziale non h mette in 
discussione nessuno... 

Paolo Cardino 



V ista la bassa 
considerazione 
che sembrano 
avere gli 

occidentali nel confronti 
del Saturn, Sega ha deciso 
di presentare i propri 
prodotti in modo piuttosto 
eccentrico. La 
presentazione delle novità 
Sega e Segasoft ha infatti 
avuto luogo nel nuovo 
stadio del Chelsea (la 
squadra di Vialli. Zoia e Di 
Matteo} dove, supportati 
da graziose cheerleaders, i 
vari prodotti sono stati 
mostrati attraverso un 
video trasmesso sui 
maxischermi dello stadio. 
Tra di essi la presenza che 
ha più colpito è quella del 


promettente Buming 
Rangers. anteprimizzato 
quasi in contemporanea 
con il Giappone. Lo 
spezzone dedicato al gioco 
era piuttosto breve ma 
dimostrava tutte le sue 
potenzialità grafiche. Una 
seconda presenza inattesa 
era quella di Grandia. 

Tanti Final Fantasydi 
Sega. Immagini troppo 
brevi per poter essere 
giudicale ma abbastanza 
lunghe da mettere in ansia 
gli appassionati di giochi di 
ruolo presenti. Il video ha 
inoltre confermato la 
conversione per Saturn 
dello sparatutto con tight 
gun House of thè Dead, 
rappresentato però da un 
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breve clip preso dalla 
versione a gettoni. Agli 
amanti delle avventure 
grafiche riferiamo la 
presenza di Atlantis, un 
gioco sviluppato dalla 
francese Cryo che utilizza 
un nuovo sistema grafico 
chiamato Omni 3D. 
Quest'ultimo permette una 
panoramica a 360* delle 
varie locazioni 
consentendo al giocatore 
d'immergersi 
maggiormente nel gioco. 
Per il resto si tratta della 
solita avventura grafica 
punta e clicca ricolma di 
enigmi e con molti dialoghi 
parlati. Tra le altre 
avventure grafiche 
segnaliamo la presenza di 
Riven iMyst 2). AzeI 
Panzer Dragoon Saga e 
della versione europea di 
Enemy Zero. I giochi di 
guida erano rappresentati 
da Formula Karts, una 
racing game che offre otto 
tracciati sparsi intorno al 
mondo e la possibilità di 
scegliere se giocare con 
controlli realistici oppure 
con quelli più semplici ed 
immediati stile arcade. Il 
gioco include inoltre una 
modalità multigiocatore 
tramite split screen. Breve 
apparizione anche per 
Sonic R. che ci ha 
consentito di ammirare i 
suoi splendidi effetti grafici 
ma non di comprendere il 
suo reale potenziale di 
giocabilità. Presente 
anche Sega Touring Car. 
veloce e ricco di dettagli 
nella modalità ad un 
giocatore, un po' meno in 
quella in split screen. La 
^ocabilità rimane 
comunque ancora un 
mistero, speriamo che le 
macchine non siano 
incontrollabili come nel 


coin-op. Per 
quanto 

riguarda i titoli 
sportivi, sono 
stati 

presentati 
l'edizione 
1998 di NHL. 
un gioco di 
olimpiadi 
invernali 
intitolato 
Winter Heat 
e una 

simulazione di snowboard 
chiamata Steep Slope 
RIders. Molto belle le 
immagini di Quake e Duke 
Nukem 30. i cui effetti 
grafici inedib nella versione 
PC ci lasciano ben sperare 


circa la versione finale dei 
gioco. Da notare che II 
video si é soffermato sulla 
presenza nella conversione 
dello sparatutto della 3D 
Realms delle famigerate 
spogliarelliste. Meno 









































Quake (Saturn) 


spettacolari ma non certo 
meno Interessanti erano le 
presentazioni Oei titoli 
prodotti dalle altre case. 

La Mldway proponeva una 
line-up di titoli Interamente 
dedicata al Nintendo 64, 
Uno del più attesi era 
sicuramente Mace: The 
Dark Age. una conversione 
difficile vista l'elevata 
quanta grafica del coln-op 
Atarl. La cosmesi della 
versione N64 non ci è 
apparsa cosi definita come 
la sua controparte a 
gettoni ma risulta 
comunque gratificante. San 
Francisco Rush ha 
finalmente rivelato la sua 


modalità In split-screen 
multiglocatore limitata però 
a sole due persone 
contemporaneamente. Si 
sono Inoltre viste nuove 
macchine tra cui una 
psichedelica Volkswagen 
ed un ingombrante scuola 
bus. Per quanto riguarda la 
conversione di Quake, 
abbiamo avuto la conferma 
riguardo le aggiunte 
grafiche superiori, sembra, 
a quelle inserite nella 
versione 30 accelerata per 
PC. Ulteriori elementi che 
lo differenzieranno dalle 
altre versioni sono 
un'opzione multiglocatore 
fno a quattro persone, la 


compatibilità con il rumble 
pack e l’utilizzo del 3D 
stick per un controllo 
preciso ed efficace delle 
armi. Numerose novità 
anche per Duke Nukem 
64. Che vanta addirittura 
livelli di gioco 

appositamente pensati per 
il Deathmatch. Il classico 
di 3D Realms vanterà 
inoltre un completo 
restyling grafico, nuove 
armi, la compatibilità con il 
rumble pack e una 
modalità multiglocatore 
fino a quattro persone. 
Targata principalmente 
Nintendo 64 era arvhe la 
produzione per console di 
Ubisoft che proponeva lo 
splendido Tonic Trouble 
featuring ED e la 
conversione di Human 
Gran Prix intitolata FI Fole 
Position 64. Il primo si Sta 
rivelando come un vero 
capolavoro offrendo un 
complesso mondo 
poligonale ricco di locazioni 
da esplorare, più di 
settanta personaggi con 
cui interagire ed una 
grafica altamente 
dettagliata. L'uscita del 
gioco è prevista nel marzo 
del prossimo anno, dopo la 
versione PC. Decisamente 
più Imminente è F1PP64, 
che dovrebbe venir 
distribuita nei negozi a 
partire dal mese in corso. 
Sempre Nintendo 64 per 
Konami, che sembra 
ignorare completamente le 
conversioni da Playstation 
per Saturn effettuate dalla 
sua controparte 
giapponese. AII'ECTS 
Konami ha mostrato Hyper 
Olympics In Magano che vi 




Mission: Impossible 




descriviamo 
abbondantemente 
in una preview su 
questo numero di 
Mega Console. 

Oltre alla 
suddetta 
simulazione 
sportiva è stala 
presentata la 
versione 
occidentale di 
Garbare! 

Goemon 64 
intitolala 
semplicemente 
Goemon (e non 
Legend of 
Mystical NInJa 
come le 
precedenti 
versioni). Ocean 
mostrava 
l'eccezionale 
Space CIrcus, un gioco 
d'azione pieno di humour 
di gran lunga superiore a 
molte produzioni 
nipponiche per N64. Le 
nuove immagini del gioco 
non sono state 
accompagnate da ulteriori 
informazioni a riguardo. 
Ocean presentava anche il 
puzzle game poligonale 
Wetrix sviluppato dagli 
inglesi Zed Two. In questo 
bizzarro gioco dove dovete 
costruire delle strutture 
utilizzando dei pezzi che 
cadono dal celo per 
raccogliere acqua da 
utilizzare contro una 
piog^a di fuoco. Tra gli altri 
prodotti mostrati dalla 
suddetta software house vi 
era un gioco di calcio 
poligonale intitolato UEFA 
Football, che non 
sembrava contenere 
caratteristiche 
particolarmente differenti 
rispetto alle altre 
simulazioni calcistiche per 
N64. e le conversioni 
europee di Mission: 
Impossible e Multi Racing 
Championship. Nello stand 


dell'interplay era possibile 
visionare una versione non 
molto convincente di 
Earthworm iim 3D e del 
picchiaduro bidimensionale 
ClayRghter 63 1/3. 
Acclaim presentava una 
versione praticamente 
completa della simulazione 
di guida futuristica 
Extreme 6 oltre che due 
giochi In fase di sviluppo 
non ancora dotati di un 
titolo definitivo, li primo è 
un gioco di calcio ed II 
secondo è un puzzle game 
prevista per questa 
primavera con protagonista 
una palla che rimbalza. Per 
Saturn era presente solo 
l'imminente conversione 
per II mercato europeo di 
Puzzle Bobble 3 
reintitolata Bust-a-Move 3. 
Concludiamo con una voce 
che circolava in fiera 
secondo cui la Psygnosis 
ha in cantiere un gioco per 
Nintendo 64. Nessuna 
conferma ufficiale è stata 
data dalla casa inglese che 
sembra ancora dubbiosa 
sulla versatilità del 
supporto siliceo deirN64, 
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raggiungere il traguardo prima dei vostri 
avversari. Durante la gara avrete Sfatti la 
possibilità di deviare dal tracciato 
principale e di mettervi a scorrazzare per 
l'ambiente circostante, un po' come 
accadeva in NIghts ma con una velocità 
maggiore. Nella vostra esplorazione non 
dovrete però vagare a zonzo ma cercare di 
recuperare gli smeraldi posizionati In 
diverse locazioni segrete del tracciato. Una 
volta fatto questo, potrete buttarvi a rotta 
di collo verso la linea di fine. Oltre a 
questo cl sono I soliti anelli da recuperare 
e se ne accumulerete un numero minimo 
avrete la possibilità di accedere a tutta 
una serie di sorprese cbe vanno dai power 
up alle scorciatole segrete. 


Sonic R propone cinque ben noti personaggi personaggi 
da controllare... 


riid wiurviuiuici uirraverso un vuiaggio 
«rcorso di Sonic R 




R educi dall'ES che ha sommerso 
Il mercato con le anticipazioni 
per la prossima stagione, non 
possiamo che trarre un palo di 
conclusioni per quanto riguarda II mercato 
del Saturn. La prima, non certo positiva, è 
che i titoli annunciati per II 32-bit della 
Sega non sono certo tantissimi. La 
seconda, ben più rassicurante, è che mai 
come in questo periodo le uscite 
annunciate sono di un livello qualitativo 
altissima. Quake ha stupito tutti per la sua 
realizzazione di altissimo livello, ma è 
comunque un altro II gioco che ha 
catalizzato maggiormente l'attenzione dei 
più. Si tratta Infatti del tanto atteso 
debutto sul Saturn della fase due del 
progetto Sonic. Sonic R non ha però 
stupito per essere il primo titolo della serie 
specificatamente studiato per il Saturn e 
neppure perché non si tratta di un platform 
ma. tenetevi forte, di un gioco di guida. La 
vera ragione di tanto interesse è che se 
anche lo sviluppo è ancora In fase 
embrionale, possiamo già dire ctie si 
stanno gettando le basi (e anche qualcosa 
di più) per avere a breve termine un vero 
capolavoro per Saturn. 

cm UNA-vom-SONIC 

Abbiamo aspettato una vita che II Sonic 
Team producesse un titolo 
specificatamente studiato per Saturn e 
quindi potete immaginare bene II nostro 
sgomento apprendendo che questo 
misterioso Inizio della fase due del 
progetto era stata affidata addirittura a dei 
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programmatori esterni. Fortunatamente la 
fiducia dei capoccia della Sega è stata 
riposta nelle abili mani dei Travellers Tales 
che, anche se sconosciuti ai più, hanno 
già una discreta dose di successi al loro 
attivo, prodotti tutti per le console della 
grande Esse. Fra le loro produzioni più 
fortunate troviamo Infatti l'Incredibile 
versione Megadrive di Toy Story e le 
conversioni sia a 16 che 32 bit di Sonic 
3D. Pare quindi che questi lavori abbiamo 
fatto una grande Impressione a quelli della 
Sega giapponese che quindi hanno deciso 
di affidare la programmazione di Sonic R 
al gruppo britannico. Scelta favorita anche 
dalla considerazione che il Sonic Team non 
poteva fisicamente occuparsi di questo 
lavoro visto che stava lavorando alla 
compilation sul porcospino uscita per 
Saturn prima delle vacanze e visto anche 
che slava lavorando febbrilmente su altri 
progetti al momento riservati. In ogni 
modo, non sono totalmente estranei a 
questo lavoro e. supervisionando 
comunque l'intera fase di sviluppo, tre dei 
suol membri si sono trasferiti a Londra per 
seguire da vicino tutta la programmazione. 


i: 

SONIC DRIFT 

Quando iniziarono a girare 
le prime voci su di un 
possibile titolo di guida 
Ispirato alla s^a di Sonic, 
qui in redazione c'era un 
po' di scetticisrrw. Un po' 
perché avevamo arKora in 
mente quella mezza 
schifezza di Sonic Drift 
uscito qualche anno fa per 
Game Gear e un po' 
perché alla Sega andavano 
fin troppo apertamente a 
cercare il paragone con 
Super Mario Kart 64. uno 
del pochi grandi titoli usciti 
finora per la console 
Nintendo. Dopo aver visto 
in estate Sonic Jam e la 
sua fase tridimensionale, 
le aspettative sono 
cominciate ad essere più 
positive ma à solo con la 
demo che abbiamo 
visionato all'ES che la 
maggior parte del dubbi 
sono stati fugab. A parte 
l'ottima realizzazione 
tecnica. Il titolo fa fede alla 
fama del porcospino che lo 
vuole sempre protagonista 
di titoli dall'alto contenuto 
innovativo. In Sonic R 
infetti avrete motto più da 
fare che correre 
semplicemente il più 
veloce possibile per 






























Un power up magnetico vi consente di 
attrarre a voi gii atieill, proprio come in 
Sonic 3 sul Megadrive 



furbetta la tipa di Sonic: Amy è 
motorizzata! 


nonf)[®iiì:pisth 

Sono previsti In totale cinque tracciati che 
verranno presumibilmente ambientati In un 
misterioso castello, su un’isola tropicale, 

In una base segreta e su una nighway 
senza limiti di velocità. Come avrete 
notato, ne ho menzionati solo quattro e 
questo non è un caso perché sull'ultimo 
percorso, che sarà un livello nascosto non 
accessibile Inizialmente, vige ancora il 
massimo segreto. Ognuna delle cinque 
sezioni non presenta comunque un 
tracciato lineare ed avrete sempre la 
possibilità di scegliere fra diverse strade 
che potranno condurvi verso vie più brevi 
ma maggiormente tortuose e più lunghe 
ma scorrevoli. Durante la gara troverete 
sul trecciato diversi oggettlnl utili a darvi 
una mano a vincere. Questi potranno darvi 
capacità eccezionali come aumentare la 
vostra velocità di punto o rendervi 
invisibili. Attualmente non ce ne sono molti 
disponibili ma c’è da scommetterci che 
phma del lancio I Travellers Tales ne 
penseranno di più fantasiosi e 
stupefacenti. Oltre a poter impersonare 
Sonic stesso, potrete scegliere il vostro 
personaggio fra gli altri disponibili e che 
comprendano tutti quelli più famosi di 
questa saga: Knuckles. Mlles. Il Or 
RobotnIK ed Ami rispondono tutti 
aH'appello e sono pronti a prendere il 
volante e darsi battaglia ognuno con il suo 
peculiare stile di guida. Il sistema di 
controllo dovrebbe essere totalmente 




Notate gli effetti di luce su Robotnlk, 
Sonic e gli altri concorrenti in 
lontananza. Wow! 



Un Sonic con barriera si dirige 
minaccioso verso l’Ignaro Dr. Robotnlk 

compatibile con I controller analogici e 
dovr^ibe quindi consentire una guida 
molto pulita e di precisione, consentendovi 
di tenere traiettorie fluide anche nel punti 
più Intricati del tracciato. Fin qui si è 
parlato di guida perché, evidertze grafiche 
a parte, è questo il tipo di gioco che i 
Travellers Tales stanno sviluppando ma la 
grafica a volte non presenta nessun mezzo 
di trasporto, come mal? Semplice, Sonic. 
Knuckles e Talls. rispettosi della propria 
tradizione di velocità, hanno pensato bene 
di correre a piedi mentre il Or Ri^yotnik 
pilota la sua astronave al di fuori del 
tracciato. Tutte cose belle, che però rton 
cambiano la sostanza. Per aumentare 
ancora l’originalità e la varietà di questo 
titolo, sono allo studio diversi modi di 
gioco che vanno dal classici (gara singola, 
campionato, lime attack) ad altri che 
promettono di rendere veramente pepate 
le vostre partite. Lo sviluppo è ancora 
lungo e ci sarà tempo per parlarne, almeno 
quando anche i programmatori ci 
proporranno qualcosa di tangibile da 
valutare. 

Mtt IN m MIA- 

La cosa che più ha stupito gli addetti ai 
lavori di Sonic R è l'incredibile motore 3D 
di cui questo titolo è dotato. Non si tratta 
infatti delle routine usate dal Sonic Team 
per lo schema tridimensionale di Sonic 
Jam ma di qualcosa di nuovo in grado dì 
offrire delle prestazioni che promettono di 
poter tener testa a un gioco sulla carta più 
potente come Super Mario Kart 64. Il 
lavoro fatto dai Travellers Tales appare 
infatti di ottimo livello e nulla ha da 
Invidiare, da quello che possiamo vedere a 
questa punto, al rivale Ninterìdo. Anche se 
siamo ancora in una fase molto arretrata 
di sviluppo, lo spettacolo offerto da Sonic 
R ha Impressionato tutti, sia per le molte 
visuali disponibili che per la facilità con cui 
il gioco supportava i 30 frames al 
secondo, in precedenza raggiunti su 
questa macchina solo dal capolavori Sega 



Rally e Manx TT. Il punto in più di questo 
gioco rispetto agli illustri precedenti sta 
però nel fatto che dovrebbe ofhire un 
livello di dettaglio molto ma^lore con lo 
stesso livello di fluidità e maggiori effetti di 
luce e trasparenze. Non mate. La 
caratteristica tecnica più innovativa del 
gioco sta però nel sistema di costruzione 
del paesaggi che promette di eliminare 
quasi totalmente II tanto odiato flipping. 
Infatti In questo caso gli elementi più 
lontani saranno presentati in modo più 
scarno per aumentare poi il livello di 
dettaglio solo quando questi si avvicinano. 
Cosa ve ne fate Infani di una montagna 
carica di texture quando questa è una 
distanza tale da non poterne apprezzare la 
fattura? Altri particolari degni 
di nota sono legati agli 
effetti di luce e 
trasparenze che i 
Travellers Tales hanno 
allo studio. Nella 
demo che abbiamo 
visionato c'erano 
delle ombre 
veramente 
spettacolan legate 
a una fase in cui si 
correva al tramonto. 

Cose di questo livello le 
avevamo viste finora solo 
nel livello di Old Armstone 
Towne di Hghters MegaMIx! 

Anche quando l'acqua entra 
in gioco lo spettacolo è 
assicurato. Abbiamo visionato 
una fase In cui i personaggi 
finiscono completamente immersi e 
bisogna dire che il risultato che i 
programmatori sono riusciti ad ottenere è 
davvero strepitoso. Questo è solo l'Inizio, 
perché i Travellers Tales hanno promesso 
di rendere Sonic R ancora più raffinato 
quando lo lanceranno sul mercato. 
Speriamo mantengano la parola, nei qual 
caso avremo fra le mani un vero 
capolavoro. 



amom 

Non c'è che dire, il tutto si presenta come 
una delle uscite più calde delia prossima 
stagione ma la domanda che, come 
sempre, sorge spontanea è: quando lo 
troveremo nei negozi? 

Al momento lo sviluppo è In fase piuttosto 
arretrata e se dobbiamo fare delle 
percentuali diciamo che siamo al 40%. 



I II passaggio davanti alla cascata è gratificante ma il 
I maledetto Knuckles è troppo lontano... 
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Uno solo dei cinque tracciati previsti è 
Stato ultimato e anche in questo mancano 
ancora numerosi dettagli. Passando poi al 
lato personaggi la situazione non è 
migliore, con il solo Sonic presente, anche 
lui in fase non definitiva, nella demo che 
abbiamo potuto visionare. 

Se a questo aggiungiamo tutti i power up, i 
segreti e gli schemi bonus, ci rendiamo 
facilmente conto che il lavoro dei 
programmatori è ancora lontano 
dall'essere ultimato. Alla Travellers Tales 
stanno comunque lavorando a ntmi serrati 
e contano di lanciare Sonic R per 
novembre e quindi prima di Natale: anche 
la versione Pai dovrebbe essere 
disponibile in tutti i negozi. L’attesa quindi 
non è poi cosi lunga come potrebbe 
sembrare e noi non mancheremo di 
mettervi periodicamente e puntualmente al 
corrente di quanto di nuovo trapela su 
questo interessante progetto. 

VWPOSIID W SONIC 

Siamo sicuri che tutti I possessori di 
Saturo stanno già sbavando al pensiero 
delle indubbie potenzialità di questo titolo, 
frutta del lavoro del Travellers Tales. Non 
soddisfatti perd delle succose anticipazioni 
che siamo riusciti ad offrirvi, ecco che 
abbiamo per voi un succulento 'dietro le 
quinte': un’Intervista esclusiva a Kats 
Sato, l’uomo che dirige II progetto Sonic R. 


MC: A quali tHoli ha collaborato in 
passato? 

KS: Mi sono occupato del game design e 
dello studio dei personaggi per Clockvvork 
Kni^t 1 & 2 e ho anche lavorato per le 
versioni da sala di Outrunners e Golden 
Axe. Più di recente mi sono trasferito alla 
SOE in veste di produttore capo. 

MC: Cosa ci può dire sull'Orione del 
Ooco? Quali devono essere per la Sega 
gli obiettivi prioritari nello sviluppo di 
Sonic R7 

KS: Puntiamo a proporre una simulazione 
di guida di alto livello, sul Saturo in questo 
campo la concorrenza è molto agguerrita 
ma pensiamo di avere le carte in regola 
per primeggiare. Fondairìentale per noi è 
riuscire a produrre qualcosa che abbia un 
alto tasso di originalità, nel pieno rispetto 
della tradizione di Sonic. 





ogni riferimento a Mano Kart 64 è puramente casuale... 


MC: Perché il Sonic Team 
tton ha prodotto 
Internamente questo 
titolo? 

KS: Al momento di 
intraprendere lo sviluppo il 
grossa delle nostre forze 
era impegnato a portare a 
termine Sonic Jam e subito 
dopo abbiamo iniziato un 


MC; La programmazione di Sonic R è 
stata affidata al Travellers Tales. Come 
mai avete scelto loro e come è nata la 
collaborazione col Sonic Team? 

KS; Questo team ha Iniziato a collaborare 
con la Sega In occasione della versione 

Megadrive di Sonic 3D. per 
la quale hanno fatto un 
ottimo lavoro di cui il Sonic 
Team è rimasto molto 
impressionata. Fra i loro 
lavori c'è pure stato Toy 
Story che. se ricordate 
bene, su Megadrive era 
veramente impressionante 
per come riusciva a 
spingere al massimo le 
potenzialità della console. 
Vi posso raccontare una 
storia davvero divertente; 
mentre lavoravamo a 
Clockwork Knight ci slamo 
ispirati diverse volte a 
Mickey Mania, altro titolo 
di Jon Burton e dei 
Travellers Tales. Ini^ando 
poi a lavorare con loro ho 
scoperto che poi era stato 
proprio quel nastro 
platform ad ispirarli 
durante la realizzazione di 
Toy Story. 


Trasparenze... riflessioni... c'è proprio tutto! 


MEGA CONSOLE; Prima di tutto, qual è la 
sua posizione all'Interno della Sega e che 
rapporto ha con Sonic R7 
KATS SATO: Mi chiamo Kats Sato e sono II 
produttore capo del progetto. 


fc- 
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nuovo progetto per Saturn. inevitabile 
quindi affidare all’esterno Sonic R. 


MC: A che livello il Sonic Team è 
coinvoRo nella realizzazione di questo 
gioco e come si articola la vostra 
collaborazione con I Travellers Tales? 

KS; Noi abbiamo studiato la struttura del 
gioco e creato l’artwork del personaggi. 
Alcuni membri del nostro gruppo si sono 
poi spostati In Inghilterra per proseguire il 
lavoro con i Travellers Tales. 



MC: La sezione del Sonic 
World all'Interno di Sonic 
Jam era davvero 
Impressionante. Le 
tecniche e il know how 
sviluppato dal Sonic 
Team per quel 
titolo sono state 
passate al nuovi 
programmatori? 

KS: Non ce n'è stato 
bisogno. I Travellers Tales 
hanno sviluppato delle proprie 
routine tridimensionali di ottimo 
livello e hanno fatto ricorso al 
nostro aiuto solo in pochi e limitati 
casi. Diciamo che abbiamo 
messo la nastra 
esperienza a 
disposizione di 
persone che ne hanno 
saputa (are un uso 
tntelligente. 


MC: Sonic R rappresenta la seconda 
fose del progetto Sonic, giusto? 
Dobbiamo attenderci un nuovo e origirtale 
platform sviluppato da voi per il Satum? 
KS: Al momento non posso rispondere con 
precisione a questa domanda. 

MC: Come mai avete deciso di fare un 
gioco di guida? 

KS: Abbiamo semplicemente pensato che 
sarebbe stata una cosa molto bella 
produrre una simulazione del genere con i 
personaggi di Sonic. In fondo se ricordate 
ber>e non è neppure la prima volta che 
succede. 





























Come Mario Kart 64, Sonic R ha una serie di 
passaggi nascosti “normali' oppure attivabili 
dopo aver raggiunto un certo scopo 


Per esempio In questa sequerua avrete 
bisogno di 40 anelli per attivare questo 
passaggio 


Se ce la fate, potrete schizzare verso il 
prossimo... passaggio da 80 anelili 


MC: Yuji Naha è sinonimo di Sonic e del 
Sonic Team, a che livello è stato 
coinvolto In prima persona In questa 
nuova produzione? 

KS: E’ uno del produttori e segue molto da 
vicino e In modo costante lo sviluppo del 
titolo. 

MC: Come mal il gioco è stato chiamato 
Sonic R? Quella R cosa sta a significare? 
KS: La R può avere molti significati diversi 
e sarebbe riduttivo dire che sta soltanto a 
significare Racing. Sta al giocatore 
decidere esattamente II suo significato. 

MC; La demo che abbiamo potuto 
ammirare all'ES rappresentava un punto 
non certo avanzato della fase di sviluppo. 
Quando avete cominciato a lavorare sul 
gioco e come definireste il livello 
raggiunto In quella demo? 

KS: I Travellers Taies hanno Iniziato a 
lavorerei non appena terminata la 
conversione Saturn di Sonic 3D. CI 
sarebbe piaciuto portare all'ES una 
versione più avanzata ma per arrivare alla 
prima vera e propria demo giocablle cl 
sarebbe servito almeno un altro mese. 

MC; Quanto le Indicazioni che si potevano 
trarre da quella demo sono indicative 
delle potenzialità di Sonic R? Il tracciato 
presente era da considerarsi completo o 
sono previste migliorie per quanto 
riguarda i dettagli? 

KS: Ripeto che era una demo molto 
parziale e tutto il gioco, Quindi anche il 
primo tracciato, saranno soggetti a diverse 
modifiche prima del lancio ufficiale. 

MC: Come accennato abbiamo potuto 
vedere solo uno del cinque tracciati che 
dovrebbero essere presenti nella versione 
dehnitiva, cosa cl può dire su^l altri? 
Qualche anticipazione sulle 
ambientazioni? 

KS: Non vorrete mica che vi rovini la 
sorpresa? Non vi resta altro da fare che 
aspettare e vedere voi stessi. 



MC; Che genere di power up e di extra 
state progettando per inserirli nel vari 
tracciati? 

KS: E' un po' presto per parlarne ora 
anche perché abbiamo diverse cose per la 
testa e bisogna vedere quali e quante di 
queste idee si concretizzeranno alla fine. 

MC: Cosa cl può dire dei personaggi 
presenti nel gioco? Saranno tutti 
disponibili fin dall'inizio? 

KS: Subito Si potranno selezionare quattro 
del cinque personaggi presenti. Il Or 
Robotnik sarà accessibile solo dopo aver 
raggiunto determinati risultati. Comunque 
abbiamo allo studio anche numerosi 
personaggi nascosti. 


MC: Il gioco gira costantemente a 30 
frames al secondo, pensa che riusciranno 
a mantenere questo livello di fluidità 
anche quando II gioco sarà completo di 
tutti i particolari? 

KS; Certo. I margini di miglioramento sono 
arteora notevoli ma non per questo 
sacrificheremo la performance di Sonic R, 
visto che le routine ce ne danno la 
possibilità, 

MC: Una delle caratteristiche 
fondamentali della saga di Sonic è la 
presenza di numerosi livelli speciali. Sonic 
R saprà rispettare questa tradizione? 

KS; Sicuramente, ma non posso certo 
parlarvene in questa sede. 


MC: Come le diversità del personaggi si 
rifletteranno sulla ^ocabilKà? 

KS: Ognuno sarà dotato di un particolare 
stile di guida. Cl sarà quello in grado di 
raggiungere le più alte velocità di punto e 
altri che invece sapranno eseguire curve 
dalle traiettorie più secche. Inoltre stiamo 
studiando delle mosse speciali, per 
esempio Tails sarà in grado di volare. 


MC: inevitabile è II paragone fra Sonic R e 
quello che sembra essere il suo naturale 
rivale: Super Mario Kart 64. Quali sono 
somiglianze e differenze fra questi due 
titoli? 

KS: Forse solo il fatto che si frana In 
entrambi i casi di giochi di guida, noi 
abbiamo cercalo di Inserire molti più 
elementi originali nel nostro gioco, 
comprese numerose sorprese nascoste. 



MC; Inserirete dei sistemi di multi player 
come ad esempio un split 
screen? 

KS: Al momento non posso 
rispondere alla sua domanda. 


MC: Il lavoro di sviluppo 
pare proceda senza 
grossi problemi, qual ò la 
data di uscita prevista 
per Sonic R? 

KS; Puntiamo di 
mettere II gioco 
In vendita entro 
novembre. 


Mentre Salo cl 
saluta con la gentilezza 
classica dei giapponesi e si 
allontana abbiamo la 
certezza che dietro alcune 
sue reticenze si nascondano 
per noi delle belle 
sorprese... non ci resta 
che aspettare. 


MC; Quello che ha colpito tutti di 
questa prima demo è stata 
sicuramente la raffinatezza della 
grafica. Qual é II segreto dei 
Travellers Taies che gli ha conserrtKo 
di raggiungere dei livelli del 
genere? 

KS: Non si può parlare di segreto 
vero e proprio. 

I Travellers Taies sono un team di 
ottimo livello e lo dlrmstrano le 
routine che hanno prodotto loro 
stessi, che consentono effetti di luce 
e trasparenza come se ne sono 
visti pochi sul Saturn. 
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X-Men 

V% Street R^iter 
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uscita 
dix- 
Men Vs 
I Street 
Rghter è Stala 
piuttosto travagliata 
vista la necessità per i 
programmatori di far 
girare il gioco con una 
cartuccia di espansione da 
4Mb. Visto il successo che 
ha riscosso nelle sale 
^ochl nipponiche e non. 
dovrebbe dunque rivelarsi 
come il best-seller 
autunnale (dopo essere 
stato annunciato più volte 
per restate) sul mercato 
domestico. I giocatori 
potranno indulgere in 
combattimenti di gruppo ed 








































eseguire delle combo sorprendenti. Grazie 
alla cartuccia d’espansione da 4Mb, 
questa conversione sarà praticamente 
identica al gioco da bar. Il lancio di X-Men 
Vs Street Fl^ter è stato ampiamente 
strillato dalla Sega per il fatto che II gioco 
verrà infatti convertito esclusivamente su 
Saturn. A dire il vero, la Capcom sta 
lavorando anche a una versione 
Playstation, ma l’assenza di una cartuccia 
RAM su questa console non consentirà 


che una modesta conversione, 
decisamente infenore a quella effettuata 
sulla piattaforma concorrente- Gli utenti 
Saturn sembrano un target perfetto per la 
conversione dell’arcade targato Capcom. 
ma la Playstation è ancora la console più 
venduta. Questo, per la Capcom. 
rappresenta un problema non trascurabile. 


spazio alle 
immagini... 
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personaggio del gioco assume di volta Irt 
volta due colori diversi, "azzurro* e "rosso" 
(cos'è, una specie di metafora della 
situazione politica Italiana? • NdPaolo). 
Quando II personaggio prirtcipaie — una 
buffa streghetta — si reca nella parte 
sinistra dello schermo, si tinge di azzurro, 
e quando si trasferisce nella parte destra 
dello schermo, si tinge di rosso. Per 
attaccare un nemico azzurro il personaggio 
dovrà essere tinto di azzurro: vale a dire 
che dovrà attaccarlo stando alla sua 
destra... La cosa sembra alquanto 
complessa ma In realtà è facilmente 
padroneggiabile. Il giocatore dovrà sempre 
stabilire quale sia il lato del nemico su cui 
deve avventarsi: se sbaglierà lato, l'attacco 
non produrrà alcun effetto. Il giocatore 
potrà afferrare del nemici e scaraventarli 


Silhouette Mirale 


D opo II 

discreto 
Yuke 
Yukel 

Trouble Makers su N64. 
la Treasure torna 
alla carica. Col 
gioco succitato 
aveva cercato di 
proporre nuove 
.possibilità oltre 
al solito 

sparare, sferrare 
pugni 0 prendere 
a calci II prossima. 

In Trouble Makers 
Infatti II giocatore doveva 
afferrare, agitare e lanciare gli 
oggetti 01 nemici che incontrava, 
godendo cosi di un minimo di 
Innovazione rispetto al solito canovaccio 
dei giochi di azione. Dopo questa 
"scappatella* con la Nintendo, le Treasure 
riapproda ora sul lidi Sega con Silhouette 
MIrage. un nuovo progetto che cerca di 
riportare di moda II termine 'originalità* 
nel caotico mondo del videogiochi. 
'Sinistra' e "Destra" sono le due parole- 
chiave di Silhouette Mirage. Ogni 
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nella parte opposta dello schermo cosi che 
possa aggredirli dal lato giusto. Il 
personaggio principale sarà altresì In grado 
di eseguire una gamma molto ampia di 
operazioni: usare la magia, prendere una 
rincorsa, volare, scivolare, agguantare 
, oggetti (0 persone) e cosi via... All'inizio 
della partita, per via della complessità dei 
j comandi, il giocatore dovrà passare per 
una 'fase di addestramento' (o Practice 
Mode, se preferite la definizione originale) 


onde imparare tutto ciò che il suo alter-ego 
videoludico può fare. Una volta che l 
comatKll sono stati assimilati e che tutti i 
movimenti possibili sono stali effettuati, il 
giocatore può passare al gioco vero e 
proprio (questa fase preliminare può 
essere evitata dai giocatori più esperti). 
Ogni volta che un nemico verrà eliminato, il 
protagonista riceverà del denaro. Nel corso 
della partita, anche durante un singolo 
livello, il giocatore incrocerà diversi ttegozl 



umoristiche. Tutti i negozianti, ad esemplo, 
hanno l'aspetto di buffi leprotti, e quando 
si affronta il boss finale del primo livello la 
gente che dimora rtegll edifici limitrofi 
scaraventa inetti di vario genere 
all'Indirizzo dei combattenti pervia del 
baccano che essi producono: non 
sorprendetevi dunque se da un momento 
all'altro piomberà addosso un 
frigorifero... I giochi della Treasure sono 
famosi per la loro grande giocabilità. Titoli 
come Guastar Heroes e Guardian Heroes 
sono divenuti del classici grazie alla loro 
valida suuttura di gioco e alla qualità delle 
animazioni relative ai personaggi. Per 
Silhouette Mirage i moduli 
comportamentali dei personaggi sono stati 
perfezionati e la complessità dei comandi 
è tale da poter trovare il consenso dei 




presso I quali potrà 
acquistare una varietà di 
splendidi incantesimi con ■ 
soldi accumulati. Il gioco è 
stato arricchito di 
numerose trovale 


giocaton più esperti. Silhouette Mirage 
dimostra una volta di più che il 2D è 
tutt'altro che defunto e che per realizzare 
un gioco eccellente si può anche fare a 
meno degli spigolosi, taglienti e algebrici 
poligoni. 
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MEGA DRIVE 
CON I GIOCO 
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SATURN e PSX 
EURO-JAP-USA 
telefonare 


NINTENDO 64 
PAL-JAP-USA 
softv/are 

NEO GEO CD - HARDWARE E SOFTWARE 1 
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SPEDIZIONE DELLA MERCE CON MINIMO COSTO 
TUTTO IL MATERIALE COPERTO DA GARANZIA 
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ASA PRODUTTRICE SEGA 


ENERE 


GIOCO DI RUOLO 


SCITA 
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Shilling Force 3 


nome del Saturn a quello 
del Megadrive per II (ano 
che quest'ultimo non ha 
mai sfondato In Giappone), 
questa celebre serie di RPG 
bidimensionali non è mal stata trasfenta 
sul Satum. ma Sega, sempre Intenta a 
sfornare un RPG di successo, ha oggi 
finalmente deciso di prolungare la saga 
nata sul Megadrtve. Shlning Force 
proporrà un mondo tridimensionale ma il 
sistema di gestione delle battaglie rimarrà 
quella già noto ai fruitori dei precedenti 
giochi della serie, l personaggi, un tempo 
bidimensionali, sfoggeranno questa volta 
una massa in 30 (In realtà sono modellati 
in 30 e quindi visualizzati In 20 come In 


D opo i due titoli clonati da 
Shlning Force. Shlning 
Wisdom e Shlning The Holy 
Arh. Sega ha finalmente 
deciso di tornare alle radici e di 
aggiungere un nuovo capitolo ufficiale 
alla saga di Shlning Force. La sene in 
questione fece la sua pnma apparizione 
alcuni anni fa sul Megadrive. A tutt'oggi, il 
'parco macchine' Sega ha contato sei 
titoli: due su Megadrive, uno su Mega^CO 
e ben tre su Game Gear. Per diverse 
ragioni (Sega non desidera accostare il 





























FFVII). Le scene di lotta saranno 
autentiche scene d'azione in cut i 
personaggi faranno ampio uso di armi e 
incantesimi. I personaggi pnnclpall 
saranno I figli del protagonisti di Shlnlng 
Force 2. Le fasi esplorative avranno luogo 
In un mondo tridimensionale alquanto 
particolareggiato. La qualità della grafica 
e la consistenza della città, per esemplo, 
nchiameranno alla mente Grandia (un 
altro splendido RPG per Saturni. Anche il 
sistema di Illuminazione ambientale pare 
ben realizzato, cosi come gii effetti 
climatici. Nelle città, il giocatore potrà 
visitare luoghi e negozi diversi nel quali 
reperire oggetti di varia utilità. Shitting 
Force 3. Inoltre, riproporrà cid che ha 
fatto la fortuna delta serie: lo scenario. 

Per l’esattezza, saranno offerti tre scenari 
con tre storie parallele. Ognuna di queste 
trame sarà In qualche modo legata alle 
altre. Quelle che seguiranno saranno 
diverse In base a ciò che avete fatto in 
precedenza. In effetti pare che questi 
Intrecci siano stati elaborati subito dopo II 
rilascio di Shlning Force 2: Sega non ha 
fatto altro che prelevarli dal cassetto m 
cui erano stati riposti In vista della loro 
diffusione In formato videoludlco, prevista 
per II Natale di Quest'anno. Seguendo 
l'esemplo dei più recenti RPG. Sega ha 
Inserito nel gioco anche qualche gustosa 
scena in computer graph/cs. Come Rnal 
Fantasy VII. anche Shlning Force 3 
proporrà diversi mondi in 30 e scene di 
battaglia poligonali, ma la struttura di 
gioco sarà decisamente diversa, con 
generose concessioni al genere delle 
simulazioni strategiche. Il gioco, in 
definitiva, offrirà una formula c^e ha già 
dimostralo di godere del favore degli 
appassionati. Un attimo RPG. dunque, per 
questo Natale giapponese. 
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Puyo Puyo 
Sun 64 




L a serie di Puyo 
Puyo è ormai 
apparsa su 
quasi tutte ie 
piattaforme esistenti, 
sicché Compile ha 
sentito il dovere di 
proporia anche sul 
Nintendo 64. 

Contrariamente a 
quanto sarebbe 
lecito aspettarsi da 
un gioco destinato 
a questa console, 

Compite ha voluto 
fare a meno del 
3D e rendere la 
sua conversione In 
tutta la gloriosa 
bidimensionalità 
del capostipite. 

In effetti Puyo 
Puyo Sun 64 è 
ispirato alla 
versione 
Saturn di Puyo 
Puyo Sun, pur 
presentandosi 
provvisto di alcuni 
perfezionamenti che 
solo II Nintendo 64 
permette di apportare. 

Tanto per cominciare, il gioco comprenderà 
una modalità 'campionato' che potrà 
essere affrontata da ben 16 giocatori. 
Questi ultimi giocheranno per l'esattezza in 
veste di "Player 2" e verranno debitamente 


classificati alla 
fine del torneo. 
Come di 
consueto 
verranno 
presentati 
nuovi mondi e 
modificale le voci 
dei personaggi. Puyo 
Puyo 64 proporrà 
inoltre un sistema di gioco denominato 
"survival" cosi come una modalità 
chiamata 'handicap*. Attraverso 
quest'ultima opzione, i giocatori potranno 
impostare restrizioni di vario genere 
all'inizio della partita. Come molti degli 


ultimi giochi 
per Nintendo 
64, Puyo 
Puyo 64 farà 
uso del Jolt 
pack. Puyo 
Puyo 64 é 
senza dubbio 
Il rompicapo 
più amato in 
Giappone 
(forse andie 
più di Tetris) 
e la Compile è ben disposta a sfruttare 
fino in fondo la sua creazione e a 
rilasciarla su tutte le piattaforme esistenti. 
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«acum Ball z hdipvai 
ARTHBOI'SO ll'AAl 
ARTimuOt ;iM TiPALi 
•AUIAIU MACOSlJAP) 


14VUI 

14<XII4| 

ILI 

a«nii 

«Min 

IH 

INIII 

lfW> 

69iicn 

t««lll 

VAIt> 


MPIKL SIHIIL£ BACK 1 I.NCLI xvii) 
ZUOrr.M 4«ai> 

I POUPOsmON 21 ITAI l\W 

fVfi PrTTH SOCTFJt PAI I ->««1 
ITA AfTAi |IWA«| 

lAOAVEiISfìL) tMXV 

UALtD HO MS 7|MP/ «Wfl 
UW» Ot TIMUIPKlLi 5>ni; 
AMBORGIIINdlAi 11 WSI 1 

«ICBQUACHISL 2<tTAr TMAii 
APUttivO IN MALI 4rAj IMIII 
lja meli 96irrAi avid 

KAAIOM 2(H»IN(*il 1 fiMQ» 

II orbinosi ITA» ATI»* 

RIHAI RAOrilTAi eVVi> 

OZZLE BOBBLlaiTAi |imO> 

avua lui/APi ra. 

FTL «S !>' JEDYi tHOL) TOP 

ISE OF BOeOTSir^CLi 6 H 1 IO 

AlUrit HOOMJAP) TbL 

Aliai HOON SllAPi TPl 

OKI UF FVfcRMOfttir.SAl hMm 
TAR «INCmINCLi UOUU 

mn flQHT» ALPKTin A^ J1«Ul 
LTU ALEmjINGLi 6VUJ 

ITU BAtaL TANK MNCl.i ftSiJU 
i.P^8 U10I7.0N&ITA> a.VlV 
l'PkA HARIU AU 5tARirTAl 790U0 
LWl AIAKH1 KART! PALI TWn 
UPFI MARIO woRLt>rrA) nwun 
ITER METTOIOilKCI I AAUn 

Uflt Piceli OirTilSCl I 6^110 

ITER TANNISI ITAi 4«Yn 

LWB TlTRICASiUIAl 4«ili 
ULAhlGMAl INOLI MWW 

ETIIA SITAI 6 MH 1 

FTRfS ATTACKtrTAi *¥Ul 

C1VS*DR HARIOirTAl dWn 
HE MASKiINOLI TOai 

ROOOLBIlSiPALi 6«UJ 

RI*P, lIEAtTTAl UUV 

MHAILYiPAL) AMUD 

RBAS ETRiKElPALi 6MQ» 

ORTEAirrAi tnn 

ABIO WOOUSILSAj 4srui 

lABSPPP^PAI I Midi 

»CAPfìNLOtO<INOLi ÒMIKI 

>1MO QOLIXrTAi I2«ak 


: zoroiscPT^R ìcdk 

OHU BLANDflNGL» 


VJOAlVSAì 

OoPlITAi 


iiOIPRilPALj 

•fStft 
JOKKI 
650UJ 



INTIIItltllRfil 

SUPERÒ 

soccEm ^ 

B m » 




Am.VMYRI MPPK M>TKND<» 


220 POWER ADAFTOe EURO IVXfi 

::o V POWER A0A7T0R CSA L<En» 

EXtEMIUN CABLE IMOV 

JOYPAO neiGlNAI.E .VAIO 

MULTI PLAYER ADAPTOR lYMi 

S I RGB se ART CABIf S5(U> 

START EURO SN SAd» 

SN 103 CHAU£M.FJt PAD :■»> 

SN 6 BLTTON PAD aCCD 

.SUPER F% C'ONVLRTER 3HD> 

.SI'PIJI OA.ME CCINVLRTEA ISO» 

KINTEN006BIT 

AUVbNTLKb 01 LINKiPAL» Miil» 

ATTACk KILLER ICMATU MU> 

BASFWARS BASEBALL!USAI *mì 

BUI k TEDll>SAl «TO> 

BLACK MANTAlPALl «UTi 

BLl F. MARNNilSAi Mail 

CAFTAIN SKV HAWfcPAI.) «M* 

CUSH AT DfeMONHAOiUSAi Min 

DK MARIOrPAl.i M(i> 

URACiONS I. AIRI PALI Miai 

LXrTE BIKEiPAL» Miai 

fAKANADUPAI 1 «lui 

GAUNTLET :cPAI 1 Mn) 

CfOtAX) IkirsAi mai 

GRADIUSiPAI I Miai 

GUARniAS LFftlNOiiSAl Mail 

Hl^DSOS HAWKiLSAi MID 

IROS SAORUPALi MIO 

ISOLATED W ASRIORSlPALl TOD 

RIHRV S AOVLNriRUPAL) Min 

LLMMISGS4PALr MUU 

LOWCMANiPALi Mno 

MAGIC DARTStUSAi «WnO 

MASI AC WA SS IONI PAI 1 Midi 

SIFOAMIwN 21 PAI 1 Min 

NARCilSA/ MJdi 

IIV ERI ORLAI SAI MOi 

PAROOIUSIPAL» MOO 

POOL O» RADIANCt^lSAi Mui 

rOMFR BLaOPiPAI) Min 

PUNCH OLTiPALl Mm 

RACKETS * RIVAlJPALi Mni 

RLN A STlMPYiUIA» MU1 

ROCKFTFRllSA» Min 

ROMASCF. 1 kSICHXMVI SA» Min 
SHAUOY» CATbiPALi Min 

SIIAD0« GALLtVSAi Mli) 

SHAmR HASUtUSM «un 

VU STIC Ci PAI I Mui 

^A RI HOPK'Si USAI MI 11 

SUPER SM ASM HilSAi Min 

SV»T«D Of STRPPST«PA| 1 Min 

TERRA CRrSTAaSAi Min 

TISY TUON CAKTOdNCSAi MUl 

WHIRb riML CARMI SUILCUMiii 
WILD (»l SNLHiPAti Min 

WRLSTLEM A NI Ai L'S A 1 M UJ 

VOSIir COflkIti USAI MIO 

y< >SÌH'5 TUR ir I PAI I MQil 

ACL FASORI MSTFMKI XUIF 

:ìj ac aoaptor ism 

Cfi/MO KIYSTK K iSui 

JOVPAf) bi Idi Min 

SIA mSVLftTtHCSA/ELBO TOtilCi 

PISTOLA LA.SLR ISill 

SCART CABir. rmi 

SfANTtR SYSILM 
OlMXr STRINI M»U 

I.MPO.SSiBli Mjssins Min 

SK'KFT COMMAM» Min 

SPACL (il'N MKW 

W'iniTHHI) MMi 

UAML GKAK 

OATVIA.N K ROBIS 'Vm 

RAT MAS RLTV'RS 4SIBI 

BATTLE TOADS 

RUBBLb BOBBI b «<aUi 

81'^ A WVp Mm 

CASTU. Of HLISHIS Min 

CHOPLlFTtR 1 Min 

C'RYSTAL W'AKRK>RS ISlII 

DLFbNUCR Df OA.MS Min 

Df.SI RT 5TRIKL Min 

liLVILISH «VUl 

DR ROBOT OKI K'S Mno 

DRACULA *nu 

DYNAMTTF lllADDY Mai 

ECCO TMF DOLPHD* 2 Min 

reco TKL HOlPHIS Min 

LTIiRSAL LECjFND IVYO 

IACrt«V PANK* '5iiU 

FANTASTIC Ol^V NUJU 

FIFA SOCCER W«n 

GEORGE roRIMAN BOXINO M3U0 

r.P RIDER MIO 

MAIF.YS WARS ^SOI 

INC REDI BU HULK 9X01 

ITCHY AVD SCRArCHV Min 

JCtXJb DREOO Morn 

lASn OF BIUSION MKK) 

LION KLSC Snv 

MONTTtR TRUCX WAR Mno 

NBA AcnoN j-xm 

POPll S TOU 

POWER RANGER MXU 

RFVE.VGB OP DRAGON MCn 

RISTAR MOI 

ROAD RUNNER Wiui 

RDBOCOP VS TERMINATOR MCCU 

$1^ DUNK isrrn 

SLIDER MO) 

SGMC DWFT 2 ?CUn 

SONIC TRIPLE TKOUBLL VOO 

SPEF.DY GONTALES MODO 

SPIDER MAS MJU3 

STAR tS£K Min 

5TARGATL MA) 

SUPER VtONACU CP Mm 

TRL'E Uas MUXI 

VIRTL A FTOTTER ANCUATTON MDO 
WOLFCHILD Min 

bCCF^SSOU CAVIE CF.AR 
AC 220 V GASIF ORAR imiO 

THL'SPER POWER PACK JROO 

WIOR MASUR Vm: |4iu 

3DO 

QUARAN'nSE HO> 

SPACE PIRATES nCUI 

TOTAL ECUPSE 

WORLD CUP COLF >«0P 

TfROO I lOYPAD >Anu 



2ÌAIVRN 

AVVE.>n BA 
BH) HAZAROUAPi OMU 

DEFCON SiPALi 6303! 

IXSCWORLD 2iPAL> Min 

DRAOON KWCElPAL» MJUD 

RE5n%.VT EVI!^PALI TOn 

TORICO‘fAP~ hSuen 

VIRTl^Al HYDf4.IDE”PAf " Min 
AZIONE 

MEGAHEN XRPALl IWD 

SCORiTTERiTTAL) Min 

SHISOBI X<IAP» MUl) 

ROCKMAS Al API ll»Uin 

BA^EBALL 

POWIJi FI U BASEBALL *5 MODO 
WORLD S BASEBALUPALi MTD 
BASKET 

NBA UVE «TirTAl .1 TOD 

NI AM B lAMiTTAL* 6X0) 

SLAM DL^SKtJAPPi Min 

SPACL lAMiPAl I Min 

CALCIO 

r.CRO SHPAI.» 0*111 

IttA /IiTTALi Min 

r<o c»n CiOAttJ APP < i Min 

WriRl D F.VOLUnON S OAP > I MOi 
WORJD WIDP SnCCER TTiPAt »TOn 
COMPILATION 

SEGA ACLS NIX MPAL 1 MOD 
COBSF. 

ANDRbTTI RACINCfiCSA» IMOl 
CRIMI.WAVUfTAL) TOli 

DAY 10 SA CEiriAL I TOU 

OiSTRLimOS DTBRY'ITAL) ««in 
OROt KING fi LTun OAPP » ITMin 
GRAND CHASEROAPPi MU) 

IMPACT RACINGiINGl.» WCm 
MANK niIAPP. lUAHn 

ROAD R M Hi FTAL i «N in 

HCr«A RAU.VrTTAL t Min 

STRILI BACLRirrAL) 7«Uk 

WIPFOCT »r»T<PAt I Mm 

/FRO A CHAMPK)NSHIPiMPP»IMm 
FI IPPFR 

FASTASfK PINBALIiJAPP I MID 
TU.TllTA) npT) 

FOOTBALL 

NM gt ARILBAC kirTAl MOn 
Il OC k 1:1 

NHl HOCKEY *71FF A» Min 

PlVtTAFOKSfi: 

CIOCKWORK KINGIft 2iPAI 69011 
G OCKWORK KNHiHTA MAPiMU) 
EARTHWORM HM TiPAL» ANjin 

FARniWORM IIM MSAi AVn) 

SIGKTSiPAL) *Vil) 

MGHTSiIAPP I 6Nin 

PANDFMONIlMirTAi «Win 

PANPbMONII Mil SAI II*»! 

SOSK 3D BLASTirr Vi Mlii 

SONIC I AMO APP> owin 

SPOT OOtS noi LY WOOIA ITA 17*11) 
PICCHI IDCRO 

BAITI b MONSIlB»PAIi MIO 

DARK NTALKFRiPAl 1 ifOJt 

IMF. HARD ARCADEllAPP 1 9*r0 

DRAOUN BAI.L / UGLNiPAI.» Il* Oli 
I1CKT1A IIISTORY OISAiJaPi ISNuI 
FIGHTIR MEGAMIAiPALl TOD 

MONTINO VlPlRiPALr NUn 

Cl'ARmAN HI ROEVPAI * 5*m 

INCREmBLF. HlLKiTTAi Min 

IROS MAS XARITA} Moni 

I AM BRONkOAPi TEL 

MARVEL SlPtR HbROFlLIAPiTEl. 
MORIAL ROMBAI TXIIOGT «wm 

HRIMAL RAGEtPAli TOr) 

RABIIliAPP » llWm 

SAIUIR W<X>N SLPLR SOAPPipwin 
VTRIFt PKUITER ALPH àTtA»TO)0 
STREET IKiHTER mVTk/IAPi Min 

SIILO LNBOiMPi Min 

THE CROWHTAl WO) 

I0SMIP€,N REMIX» PAI 1 MClli 

lOSHIDEN CRAJAPi *«UI 

ILI MORTM MlMBATFirTA» wnn 

VAMPIRE HL STERI JAP» TOU 

VIRTL A FICITTERjPALi MTU) 

VJRTt A FKHITfJKMPi TOIU 

VIRn’A FkiHTFA TlITAi PACO 

VIRTT A FIOHTER KlDMJAPi MlD 

MF.VITA) 6 Snin 

PI Z/LF 

PUZZLE BOBBLL VIAPi wn 

stTEB PtTyxE namM ? Min 

RFC 

CVBLXDOLLlJAP» ««All 

DARK SAVIOURiriAt BSCDD 

SAMURAI SHOWDOWS RPG M«in 

SHTNtSG OF HOLY ARKiPAti *>1» 

STORY OF THOR 2ilTA) TOD 

SIMCLAZIONE 

BLACK FIRhPALi Min 

SPARATI TTO 

AMOKilTA» min 

AREA siiUSAi nun 

CHAOS COKTROUPAL» MTin 

DAHIl S AITA» 6X11,1) 

IXE HARD TRILnCYilTAi tOV 

DOOMilTAi 15a0 

Ot'KE NTKEMiPAti VWim 

GHF.N W ARSI PALI TOli 

OLSDAM ZlJAP) IIWVT) 

HI OrTA.NE|L\GLi 6 .N 1 II 

LN THE KLKTHAP) Mjn 

INDlPEMH2<Ci: DAY<l'SA» IIWUI 

I.OAOEDtrTAl B«m 

UACROSS 4 MP 1 IITO) 

MAGIC CARPETtPALi TOH 

SHOCK*AVE ASSALXTirKCLi TOl) 

SOVITT STRIKE/ITA» TOD 

TKUNDU YTXIKLilAAr imn 

TL^NHEl BIlITAl TOH 

VIRTUA COP STTA* TOli 

VIRTUAL OSI PALI OFF 

STRATEGIA 

CRISAEIER NO REMORS&ITAlTOV 
SARl'RA W'ARScJAPi «Win 

SPACT HI LKHTAt TOD 

TKLME PARKilTAl ATO) 

WRLSTUSG 

BLAZIN^O rORNADOiJAPi «dD 

WWP IN YOCR HOLaEiTTAl iXDD 



OAMEBOV 


OAMEBOV 

AZIONE 

BOMB lACX man 

CASTELVAKlA 1 PAW 

MAGON HEARTH 4$nn 

COOZILIA ««JUU 

HlX>e DRF43D WU 

MtRACLE AOV SPARK WD1> 

NINI A WOTD 

.SPIDER MAS TOH 

STAR «ARS MUl 

TERMINATOR 2 ILDC DAY MHi 
W'AXJO BLAST WID 

CALCIO 

FIFA «7 6*ni 

GOAL MAD 

J lEAGUF SOCCER *9CID 

AOCTER 4‘inrn 

CORSE 

CHASE HQ IWin 

fi RACE MUn 

VM)NSTfR IRlCk WARS TOll 

SIGEU. MAKSU4. «WiD 

RACE DAYS TOll 

SUPER RC PRO AM MU) 

WAVF, RACF.R 4Rni 

mPPER 

nVBMI l AND 44111 

CfUK'KI IH BLor.O 
MOSSTER MAX MID 

7FLDA Min 

PIATTAFOHML 

AbVLVUKL l&LAND Min 

ASIMASIACS MYII 

BIJVST SCASnA Hun 

Bll T.S BROIHLR Min 

BONKS AOVEXTIRI MUl 

BltiS Bl'KVY 2 Min 

i mrt R4X K Min 

COU. SPOT Min 

DOSKtV KUM« Niin 

DOSkbY KONG LAND MMI 

UINKEY kOSO IjVM> ] Mino 

MXIIIWORM IIU ««in 

H tVATOR ACnOS' V«in 

iiiMvroNr.s Min 

HUMAN» Mun 

MI GAMES «POI 

MJLON'S MCRFT CAmE Min 
MB NtTS MUl 

NBA AU SIAH Min 

PINOCCHIO ^«ln 

SPffDY GOS?AI^ TOJU 

SI PIR MARK> UAND )WlU 

VmX MARIO IA.ND 3 MUi 

Si riR MARIO lASn V MVi 

TAR/AS 9NUI 

TAZMASIA Min 

TA/^ANIA 2 Man 

■mes ntt IT)X Mrti 

TOT STORY •«un 

YOGY BIAR'S Man 

PICCHI ADIRO 

BAIMAN lORLSER MOi 

CAMBARUCA Min 

OARIR' np.SAPTsC 2 Min 

KUUR INSIK'T Min 

KING OF FIOfTIB «9 wmi 

PRIMAL RACE Min 

RAGLNO TWinUt Miti 

ROBOCDP VS fUMINAlOR Min 
SAMURAI SPlRn iNin 

TOSHIOES kSin 

WORIO KFROI.V IFI Min 

PI Z/IB' 

DR MARK) «yni 

MATCH MANIA MUl 

gix 4:uii 

STaRGaTI Miti 

TLSSLRAL MfU 

IVTRIS 4 RID 

SPABATCTTO 

GAI AG A A CALAXIAN TOD 

JCSCIT STBIKF «WlD 

MLTROinS 2 Min 

R TIRE 2 «OD 

SACAIA Mnn 

SPACt INVADER» MUi 

SITE* BATItE TANK 5NIJU 

TRIE LLLS Min 

SPORT1V1 

FOREMAN K>R RCAL Min 

POA TTXII COLF «6 MUO 

SUMMEK GAMI» TOli 

TESSI» LNin 

IINY TOON SPORT» TOD 

TOP RANK TENNIS *SXV 

TRATR MELT TOU 

«ORLO BOWIINO TOll 

VARI 

CASPER Meno 

I)ARI-MAN BLSTP.R Min 

MOLE MANIA PAUO 

SPASKYS TOD 

VLGAS FTAKE» TOD 

ACt'FBSOHI GAME BOI 
AC 221) S GB NORMAL KUn 

GAME BOY IJNK CABIF 15001 

CB PlA»nC LLNS 1200) 

GB POCKET UKK CABUi IWXD 
CB POCKET TO Ci ^ANDARO LINK 
CABLE iwm 

UGRT fiLACTTR BIANCA i«30» 

LHaiT MASTER C4ALLA IWIU 

lhjht Master nuia {«jod 

LIGHT MASTER ROSSA TOD 

LJGHT MASTER TRASPARLNTLtTO) 
LIGK7 M A» IT RVERDE IWID 

MCGACO 

BARI AR.M TO30 

CDX PRO AOATT INW TOD 

DUNE .Min 

HbIMDALl .TOD 

ELIO FLYNG SgL'ADRON TOD 
LETHAI ENFORCER MIO 

LINK GOLF TOD 

PRLSCE OF FERMA PUD 

PLH2SY MXL) 

RAXMA IM mo 

RFXFL AS.SAl^T MXn 

R060 ALESTE MDO 

5ILPHED MlD 

TERMINATOR .MUi 

WTXSOER DOG .MlD 



MEGADftfVE 


ADbAMS FAMILY VITA) VMlH 

BAU lACKSOAPi PUH 

BAU ZiPALk Min 

BATUAN FOREVERilTAi MOn 

BATTlE PRLNZYiPALk MIU) 

BUOOOSHOTiPALi TOn 

CAPTAJN LANGiiAP» TOD 

CUTTHROAT ISUN&PAl.i SWlD 

DiVlt. 5 COCR.»], GlR.RJAPi 2*11) 

DINO DIM SOCCERiTTAk «*») 

DOS Al J) DLK'K MAULPALt MU) 

URACON*» REVL.VGEjPALi IMID 

DVNAUIIL HbADDYilTAi Min 

FARTHW'ORM HMiPALk MU) 

FTCO THE DOIMIK 2rPAl » MO) 

FX MUTANTIPAL* MXD 

I.XO «JL'ADllTAi Min 

FEVER PITCH SOCTFRiPAl 1 TOD 

HYOKKORY H fIMAOAPk TOD 

UZY QLESTlTTAi MD) 

JCD(^ DRQDDdNGl 1 Mll) 

JLRA&SIC PARK PiPALi PUD 

l.AWSMOVLK MAS<PAIi Milk 

in «HI CRI VADLRtJAPk 4411) 

lOTl'S IliPAL» MIO 

MLGA Qi/APi l«nk 

MFC A SWIViPAl » Min 

MirKF,Y)*IAMMPAL) TOD 

NBA MM TEiPAJ.k M») 

NBAUVLWkPAIi Mm 

SUL lUt'KLY «*rPM > Min 

SHL IttKKI.V wkPM.» V*iii> 

oniFAVT&ITA» 

PAGf l»<A&1bR<PAL* Viin 

PAPTRBUYiPAL» «din 

POA TOUR GOIF W-PAI » v««n 

PHAVrOM 20MPS1 I «Mii 

PISWTMIOOTVi <>'■11) 

PITFALLiPALi Mm 

POTAHOSTAMPAL» 'MU) 

FRIMAI RAGLIPALk «'■in 

PI/lhl.MAMfAP* ^in 

RASOLB MPAlk Milk 

REAI MONATFRiPAIi Min 

RFVOLITION X«nA> WlUk 

RISE OF ROBOIMPAS 1 Mllk 

KIMAROAP» Min 

ROCKFT KNIGIfTiIlAi V*»**' 

SHAO IViPALi MUlIk 

VIIIMSG IN DAKKNIAStPM » TOlk 

BdLHiPAlj iirr 

S0S1C A KMl'KILSilSOl) ««in 

»osr iDiiTAi •ma 

SPACf HARRIIRiPAl) MUi 

STAR TBIK fXIP SPAlTinAi Milk 

SUPER »KH>AlARK»(PAl.) Min 

SenR »IHU T IKUm R 2 Min 

TU TIL BASLBAUiJAPi 21»' 

Tilt 0021 «PALI ««in 

IIS TISIN UBETiPALi «lO< 

WARLOCKiPAJ k Min 

w ISTTR i A iMPir »! ISGI ) Sa in 

ZnOl^rTAj TOD 

AIOSNORI MKGADRIV f, 

2 FATbNSiaS e AMI W> k«iil 

IKjHTLR I ««D> 

CCS FIGHI LR n^YEH 2 Om 

MAVLRK K V iOI STK K Min 

MIO A mNSlJtrOR nuli 

MfGA KtY 2 KUli 

STTRO ADAPTOR 2 2*ni 

pimFR ADAnofc 22UV md: :sid 

PRO : PAD i BITTUS 2IKU1 

%0 6 POYSTH'K ASCII 7«ail 

AUX'E.»SORI SATI'RN 
a MLU m.MlIRV ( ARI) -Vii) 

AV CABLE 1«U(D 

FATAR GI N MUO 

2 ISFRA.RLD XIYPAO f**XV 

MIXT1 TAF NMRl.i Min 

Mi TU IFRMINAL « H.SSOIII) MIO 

PRF.DATOR Gl Si PS X RSAT) *VilO 

RT LNIT PAL B SS TOD 

RGB K ART CABI>. 5» Mm 

» VIDEO (*ABU 2R10 

SHITTIF. Md Vf ORKJINAU TRID 

&S LXTbNSlOS CABLE 2200) 

ST KFY «VXD 

PLAYSTATION 

AIV LVOLI.TIOS C*UlBAUrrA»7*ai) 
AOLANLT'S HOLIOAVdTAi TOD 

AkC THE ( ADiJAPi TOD 

BATMAK FOREVLKHTAi ‘MlVi 

BLACK DAWK^INCt) 90Xi 

BLAST aUMBLRiLNULi (MID 

BOXER ROArXJAPl TOD 

CHLESYHNCL) TOD 

COL-NTEX RLVOL WAR jTTAi 4wid 

CRITKOMHTA» MiMJ 

C'RONX'LL.S 06 TWORDiINfR 1 7«n) 

EARGIWORM JIM XITAi TRW 

LXIRLMC PlNBAUilNULi 6*1 V 

FALCAlAiUPl 730no 

FIFA SOCCER VRirTAi 4«in0 

CEXilTA) *WI 

Ifl OCTASXilSia» 4*11) 

HYPCR RHIMAIKLS SOCXER 2RU> 

IVI STAR SOCCER reU'XE 6XXD 

IROS * BLOOrxnAi TMJnO 

JCMPfNG FLASKCIAPi 24CICV 

Il MPLSG FLASH MTA) NMi) 

iLprrtR sntiKEiirA» nxu) 

ULEAK niF BI.OOO 2 //aPi 2«nm 

KJULSO ZONE/ITA. 6*0) 

KING FIELD 2i)AP) 2*ni 

MAGIC CARPerONGLi 5«W 

MOTOR TOON CTMTAi 'nuo 

MVSTiTTA) TWUJ 

NAMCO MUSEI M VOLRITAl TOD 

XAUCO MUSELM VOLKJTAl -NdD 

SOCCER PRIME GOAL ITA 1 TvdD 

Ma ls thl *a3P£ ^itai tod 

.SIA fAM EXTREMErlTAk MW 

OVERBLOODOAPi MiW 

PENNY RACERirTAl KNlD 

PGA TOUR COIR 9?iMC&J TOU 

PO’EDI ITA* «Vili 

PRIMAL RAObll24CL> miD 

PROJECT OVERKlLLirTAl TWOI 

PROIECT X2>ITAi ^Wi 

PSYCHIC DmATIVElINOLI 7«X1) 

RELOAOECHfNGl.» 7WD0 


TEL.06/35500142 


VENDITA 

PER 

CORRISPONDENZA 




' VIAMILLESIMON“27 
00168 ROMA 

TEL.06/35500142 
FAX.06/355036.34 
E'MAILnnfo^lroianì.coni 


^tflf^:**********»** 

SPESE DI SPEDIZIONE 
ORDINARIA: 5000 
URGENTE: 10000 
CORRIERE: 18000 
SU ROMA: 5000 




/XOLLEGAlt 
AL NOSTRO 
SITO 

INTERNET 


http://www.troiani.con' 


TROVERAI 
MIGLIAIA DI 
PRODOTTI, E 
NON SOLO DI 
VIDEOGIOCHI, 
CENTINAIA 
DI LINKS, 
IRIXDOBNOVIIA 
VE OFFERTE.^ 

É ISTINI PER^ 
VENDITORI 


PLAYlaTATlON 


RETURN lIRUUSAl 

MID 

RETURN l1Rr4lTA) 

TOn 

ROBOTRON XHTA) 

INDO 

VAMPRAS TLNNISttTAi 

mun 

SAMURAI SHOWDOWN .NJAPk 

wiai 

SHOCK W'AVE ASSAVT.TilSai.i 

4*11» 

SONIC WTNOS SPU’tALUAPi 

wuuu 
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Nagano 

Wintar Olympica 


L e prossime Olimpiadi invernaii si 
terranno ii prossimo febbraio in 
Giappone, i giochi avranno iuogo 
per i'esattezza a Negano, e 
rappresentano già fin d'ora un evento di 
eccezionale import^za. A Shibuya, uno 


dei quartieri più 'in* di Tokyo, è stato 
instailato un orologio che conta i giorni che 
mancano aii'inizio deiia manifestazione, l 
giapponesi attendono i'evento con grande 
trepidazione, sperando di vincere medagiie 
in discipline che non siano ii Judo. Magano 
WInter Olympics è. per ditta tutta, una 
puntata speciale delia serie Hyper 
Oiympics. ii giocatore avrà ia possibilità di 
scegliere fra 16 nazioni differenti e potrà 
selezionare 12 discipline sportive. Potrà 
Inoltre sce^iere fra diversi sistemi di 
gioco. Nella modalità 'Otympic', per 
esemplo. Il giocatore dovrà cercare di 
conquistare la medaglia d'oro gareggiando 
In ogni categoria. Selezionando la modallà 
'Champìonship'. invece. Il giocatore si 
cimenterà solamente in sette delle 12 
categorie proposte. Queste sono: sci 
alpino, freesiyle, snowboard. salto. 

pattinaggio, bob. 
slittino, curling, 
500m/5000m. 
eccetera. La Konami 
non ha ancora finito di 
lavorarci sopra e per II 
momento rilascia 
informazioni sui livelli 
col contagocce... 
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I l Dudget stanziato dalla Nintendo per 
reclamizzare DIddy Kong Racing è il 
più alto nella storia del Nintendo 64. 
Avendo annunciato di voler sostituire 
Banjo-Kazoole con Diddy Kong Racing 
quale cavallo di battaglia della stagione 
Invernale, la Nintendo si appresta in questi 
giorni a varare urta campagna pubblicitaria 
più Imponente e aggressiva che mal. La 
grande 'N' prevede inoltre di distribuire 
almeno un milione di pezzi il 24 novembre 
e altri due milioni di pezzi nel primo quarto 
del 1998. La campagna promozionale di 
Diddy Kong Racing ha già cominciato a 
circolare nella terra d’origine della 
cartuccia, ma il pubblico non verrà travolto 
dal blitz pubblicitario scatenato da 
televisione, stampa, radio e siti internet 
prima della fine di ottobre, quando gli 
interessati potranno anche prenotare II 
gioco presso i principali rivertditori. La 
Nintendo ha intenzione di spendere la 
bellezza di 20 milioni di dollari per 
reclamizzare Diddy Kong Racing nel Nord 
America, cioè 10 milioni in più di quanta 
abbia speso in passato per alth giochi. Un 
classico titolo della Nintendo, come 
StarFox 64 o Mario Kart 64, richiede 
normalmente dai 6 ai 7 milioni di budget 
per la pubblicità. Il budget stanziato per 
Diddy Kong Racing è quindi tre volte 
superiore a tutti gli altri. Di questa cifra, 
sette milioni verranno utilizzati per 
reclamizzare il gioco su quotidiani e 
periodici di grande tiratura (vedi 


settimanali come Rolling stone e Time 
M^azine). due milioni saranno spesi per 
fare altrettanto su riviste specializzate, 
mentre ben 10 milioni di dollari verranno 
investiti in campagne promozionali 
incrociate con Taco Bell (che è di proprietà 
della PepsiCo). Di questo nuovo crogiuolo 
di generi videoludici, una sorta di Mario 
Kart con sezioni di volo alla Pllotwings e i 
veicoli di Wave Race, la Nintendo 
distribuirà, come già detto, un numero- 
record di copie. Un milione di pezzi 
raggiungeranno gli scaffali del negozi il 24 
novembre: è il quantitativo più grande di 
cartucce per Nintendo 64 che l'azienda 
nipponica abbia mai distribuito in una sola 
volta. Peter Main, che alla Nintendo lavora 
come direttore del marketing, ha detto che 
altri due milioni di copie del gioco faranno 
la loro comparsa a 90 giorni dalla data del 
primo rilascio. Il 24 
febbraio, quando sul 
mercato circoleranno ormai 
tre milioni di copie del 
gioco, la Nintendo 
annuncerà quante altre 
cartucce dovrebbero 
essere messe in 
circolazione. Ai giocatori 
più smaliziati Diddy Kong 
Racing potrà sembrare un 
Mario Kart 2 travestito. 

Ma se in effetti il look e la 
dinamica del gioco 
richiamano alla mente 
Mario Kart 64. è anche 
vero che dopo averne 
affrontato i primi tre 
percorsi, Diddy Kong 
Racing inizia ad 
accattivarsi le simpatie 
dell'ulente. dopodiché 
l’ampia varietà di obiettivi. 


le novità introdotte e le interessanti 
funzioni del veicoli provvedono a 
convincerlo che è meglio di qualsiasi 
sequef di Mario Kart 64. Negare li fatto 
che II go-kart ai nostri comandi si comporti 
come quelli di Mario Kart 64 e che la 
presenza di power-up e armamenti van sul 
campo sia una coincidenza è impossibile, 
ma II gioco è più originale di quanto non 
sembri e inoltre non basterà essere degli 
assi del volante per farne l’ennesima 
vittima della vostra voglia di vincere. La 
differenza più notevole fra i due giochi sta 
nella tipologia e nelle proprietà del veicoli, 
negli obiettivi proposti e nella struttura 
complessiva di gioco. I personaggi nuovi di 
zecca, anche se Interessanti, non 
contribuiscono più di tanto a fare del gioco 
qualcosa di diverso. 


ILWCOM^CCWNE 

Oltre al classico go-kart, Oiddy Kong 
Racing permette al giocatore di pilotare un 
aeroplano o un hovercraft. Il gioco non dà 
accesso a tutti i mezzi di trasporto 
proposti immediatamente, ma si limita a 
renderli disponibili uno alta volta via via 
che il giocatore supera le sfide in 
prc^amma. L’hovercraft è un tubo 
gonfiabile con una potente elica Installata 
nella sua parte posteriore 
e si fa largo con 
prepotenza In superfici 
di vario tipo. 
L’aeroplano, invece, 
è un velivolo munito 
di una singola elica 
che vola in un 
glorioso effetto 
tridimensionale e che 
si è già Imposto come il 
mezzo preferito dalla 
redazione di Mega Console. 
Quanto al go-kart, beh... si 
tratta di un normalissimo go- 
kart, praticamente identico 
a quelli di Mario 
Kart. 
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Arche In questo gioco dovremo fare I conti 
con una quantità di banane. In questo 
caso, però, si potranno raccogliere, e cosi 
facendo if vostro mezzo aumenterà la 
propria velocità regalandovi quindi un 
vantaggio sugli avversari. Lungo I vari 
percorsi appaiono anche dei paitoncini che 
permettono al giocatori 01 potenziare II 
proprio veicolo. La categoria dei power-uo 
ésuddivisa in cinque tipologie; 'turbo', 
'calamita', "scudo", "chiazza d’olio" e 
'missile'. Ed ora eccoci alla parte più 
sfiziosa del gioco. Quando avete 
Incamerato tre esemplari di un medesimo 
tipo di palloncino la vostra vettura vede 
triplicata ta potenza dello strumento di 
bordo Interessato dalle funzioni del 
palloncini stessi. Per esemplo, se 
raccoglierete tre esemplari del palloncino 


azzurro (che corrisponde al "turbo") la 
velocità massima del vostro mezzo 
aumenterà tre volte tanto, sicché vedrete II 
vostro pilota sfrecciare sulla strada come 
un proletllle. Agguantando tre palloncini di 
un qualsiasi colore in una volta sola. poi. 
potrete dare maggiore potenza al power-up 
0 addirittura cambiarlo: i missili si 
trasformeranno in missili a ricerca di 
calore, le chiazze d'olio si tramuteranno in 
bombe, e cosi via. Questo tipo di gioco 
apre la strada a nuovi livelli di 
competizione e rende l'Insieme più 
divertente e più longevo di quanto sla alla 
base. I veicoli di OIddy Kong fiacing sono 
decisamente superiori a quelli di Mario 
Kart 64. L'unica cosa che i due hanno 
veramente in comune è la virata a 90*. 
Questa mossa è davvero eccezionale: 
premendo simultaneamente i tasti A. B e R 


potete superare le curve a gomito con una 
nonchalance da far paura. Alcune vetture 
possono altresì effettuare delle mosse 
particolari. L'aeroplano, ad esemplo, può 
fare il cerchio della morte, mentre 
l'hovercraft può. naturalmente, fendere 
l'acqua meglio di qualsiasi altra 
imbarcazione. 

ai oBimM 

OIddy Kong Racing é un gioco di guida che 
ha in sé lo spirilo dei migliori esempi di 
gioco piattaformico, per cui il giocatore si 
trova a dover raggiungere una varietà di 
obiettivi specifici nel corso della partita. In 
alcuni percorsi non si deve fare altro che 
battere i concorrenti. In altri. Invece, 
dovete raccogliere monete d'argento, 
palloncini d'oro, oppure gareggiare con 
determinati personaggi. Omaggio non 
meno rilevante al platform è l'eventualità 
di dover affrontare dei boss. 

mjnuRfrcohms» 

Come abbiamo detto, questo gioco è 
strutturato più come un platform che come 
un gioco di guida. Dlddy Kong Racing è 
stato articolato in modo tale che ogni 
cinque percorsi il giocatore dovrà vedersela 
con un nuovo boss. In definitiva, si dovranno 
affrontare tre boss, ognuno dei quali su un 
percorso speciale dei tutto Inedito. 

Scorciatoie, gailene ad atta velocità, eruzioni 
di lava e animaleni in movimento sono solo 
alcuni degli elementi grazie ai quali Dlddy 
Kong Racing a distlr^ue da Mario Kart. 
Ciononostante ■ giocatori più consumati 
potrebbero arricciare il naso di fronte a Dlddy 
Kot^ Racing e (Riamarlo semplicemente 
Diddy Kart Se non darete a questo gioco una 
chance, la vostra ignoranza verrà convalidata 
me se k) proverete scoprirete che è 
abbastanza diverso da Mario Kart. E sotto 
motto abietti, migliore. 
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I n Giappone quello degli RPG è un 
genere molto popolare. Talmente 
popolare che, secondo l’opinione 
comune, ogni piattaforma deve 
assolutamente avere un RPG tutto suo. 
Rno ad oggi li Nintendo 64 non si è visto 
dedicare nulla che potesse essere definito 


senza ombra di dubbio 
un Gioco di Ruolo 
(quelli che abbiamo 
visto non erano altro 
che giochi d'azione e 
avventura 'truccati* da 
RPG). ma già per il prossimo Natale è 
prevista l'uscita di. squillino le trombe e 
rullino i tamburi. Magic Century Sitale. 
Codesto gioco ha diversi punti in comune 
con Zelda. a cominciare dalla veste 
grafica. Il texfure msppmg usato è Infatti 
molto simile a quello del gioco prototipo e 
lo stesso si pud dire del tipo di 
Inquadratura usato. In ambedue I giochi 
sarà possibile usare del poteri magici. 
Tuttavia è difficile considerare Sitale un 
gioco sulla falsariga di zetda. poiché la 
versione N64 di quest'ultimo non ha 
ancora visto la luce... Al Tokyo Game Show 
la Imagineer ha presentato una versione 
embrionale giocablle 
della cartuccia, ma 
gli svilui^tori 
sembrano essere In 
ritardo sui tempi di 


lavorazione previsti, sicché II gioco 
potrebbe anche martcare l’appuntamento 
con le festività natalizie. In ogni caso, la 
Imagineer correrebbe un bel rischio se 
rilasciasse Sitale nello stesso periodo 
scelto dai rivali per la diffusione della 
cartuccia di Zelda... sitale sta per 
'Enviromental Tale* e la trama del gioco 
ha come protagonisti i quattro 
elementi fondamentali: vento, 
Acqua, Terra e Fuoco, Il primo 
livello ha luogo in un villaggio nel 
quale I personaggi principali si 
Impadroniscono di alcune arti 
magiche e combattono dei 
nemici... Grazie all’esperienza 
della Imagineer nel settore degli 
RPG. Sitale dovrebbe strappare 
non pochi consensi anche a 
dispetto a delle sue affinità 
estetiche con Zelda. 
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P ocket Rghters è dedicato per lo 
più al pubblico dei giovanissimi, 
offrendo una struttura di gioco 
tutt’altro che complessa. 
Laddove i titoli della serie Street Rghter 
dovevano essere glocaU con sei tasti. 
Pocket Fighters prevede l'udiizzo di 
appena tre tasti; uno per II calcio, uno per 
il pugno e uno per effettuare la mossa 
speciale, il gioco proporrà dieci grotteschi 
personaggi — I cosiddetti Super Deformed 
— ripescati da celebri giochi delta 
Capcom. Sarà cosi possibile controllare 
alcuni personaggi di Street Rghter 2. 
Street Rghter 3. Warzard, e anche quelli 
di Vampire Savior. Altra caratteristica 
peculiare di questo gioco è l'opzione 
'Cosplay'. Il termine è la contrazione di 
'Costume Play", un'usanza nipponica in 


Pocket 

cui gli Otaku giapponesi indossano i 
costumi dei loro personaggi preferiti fra 
quelli che popolarw i manga e i videogiochi. 

In Pocket Rghters ciascun personale 
avrà la possibilità di cambiare costume. 

Inoltre, le combo varieranno a secoitda del 
costume Indossato. Fra l'altro, saranno 
proprio le combo a fare del gioco qualcosa 
di esilarante. Pocket Rghters. insomma, 
non è l'ennesimo epigono di Street Rghter 
ma un originale gioco umoristico che si 
avvale delia partecipazione di numerosi 
beniamini del pubblico videoludico. 


Fighters 
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A più di un anno di distanza daiia 
sua commerciaiizzazione, 
Nintendo 64 è oggi ai centro di 
accesi dibattiti In merito alla 
qualità media del suo misero listino 
software. Inaugurato dal lassativo Cruis'n 
USA. l'elenco di titoli mediocri sfornati dal 
sopravvalutato Dream Team Nintendo 
nonostante il controllo qualitativo operato 
da quest'ultima (Howard Lincoln ha 
confessato; ‘talvolta Si pud anche 
sbagliare'), rischia, Infatti, di surclassare 
per numero di iscrìtti quello del titoli di 
seria 'A' realizzati dal solo Shigeru 
MIyamoto (o chi per lui). Alla luce delle 
confortanti dichiarazioni espresse 
dall'HIroshI 'qualità sulla quantità* 
VàmauchI versione Shoshinkal ‘96. quella 
attuale non può non costituire per 
Nintendo una situazione a dir poco 
Imbarazzante. Ironicamente, la console 
che avrebbe dovuto sollevare II mercato 
dal peso del cloni sembra fatalmente 
vittima delle 

medesime _ 

debolezze 
del suol 


Mega Console 


concorrenti. Best'em up. Rxing games e 
cloni di Doom si affollano nel listino delle 
prossime uscite Insieme alle prime timide 
emulazioni di Marfo64. nella fattispecie 
Banjo-Kazoole, Conker's Quest e Silicon 
Valley. Se da un lato la diffusione di 
Playstation ha spalancato le porte della 
sperimentazione a basso rischio, lo scarso 
successo in Giappone ed Europa della 
piattaforma a 64-blt di Nintendo scorag^a 
i produttori dal finanziare progetti Innovativi 
dirottandoli verso la comoda politica della 
clonazione. E ancora. Le recenti pubbliche 
ammende del dirigenti di Nintendo of 
America verso gli sviluppatori ancora 
sprovvisti di un sistema di sviluppo. 
Intaccano la credibilità di NCL Insieme alle 
sorprendenti accuse di Yamauchi In 
persona verso i suol diretti 
concorrenti (Sony in 
primis) • un 
comportamento che 
lascia intendere un 
clima più teso di 
quanto sembri. E' la 
prima volta. Infatti, che 
il nonno di Mario 
scende in campo con 
accuse tanto esplicite 
da denunciare una 
malcelata 

preoccupaziorte. Rno 
ad oggi non ne aveva 
mai sentito il bisogno. Il 
futuro di Nintendo 64 
non è oggi più chiaro di 
quanto non fosse un anno 
fa e semmai un minimo di 
certezza si possa dire 
acquisita, questa riguarda 

a unicamente l'incapacità del 
Oream Team di eguagliare 
le performance di 
Nintendo. Fra le centinaia 


di software house Incluse nel magico 
gruppetto solo un paio hanno saputo 
distinguersi con titoli Innovativi, tutto il 
resto sembra imprigionato nel terrore 
siliceo dell'Insuccesso. Tutto questa 
preambolo per dire che non sorprende se 
Rare è giunta con questo GoldenEye 007, 
già al suo terzo titolo per Nintendo 64, 
mentre gli altri stanno a guardare. La 
softwarehouse Inglese è dai tempi di 
Oonkey Kong Country coccolala da 
Nintendo come nessun altra. L'accordo 
siglato nel primi anni ottanta e 
perfezionato ai tempi di Killer Instlnct 
(coln-op) ha il medesimo odore di quello 
fra Sony e Namco al tempi di Ridge Racer. 
Entrambi I costruttori hanno trovato il loro 
cavallo vincente, ma del due è Nintendo 
quello che sembra Incapace di puntare su 
altre software house. Pensateci ancora; in 
un anno tre giochi e tra poco il quarto 
(Banjo-Kazoole). Rare sembra 
particolarmente Indaffarata a coprire gli 
enormi gap temporali fra un titolo di 
Nintendo e l'altro. GoldenEye 007 (già In 
preparazione 
dal tempi 
dello 

Shoshinkal) 
esce solo 
adesso fra 
Starfox 64 e. 

Si spera. 

Zelda 64. La 
faccenda 
puzza. 

CWCSIG2KM 

Capisco che un slmile sfogo possa 
Interessare il lettore quanto la cronaca 
dettagliata di una partita a bocce, ma è 
con questo spirito che mi accingo a 
giudicare questo GoldenEye 007 ed è 
bene che lo sappiate. A differenza di 































quanto sla lecito aspettarsi da un tie-ln 
(gioco su licenza), l’ultimo lavoro di Rare 
non basa le sue prospettive di successo 
unicamente sulla fama del film (e come 
potrebbe visto che è ormai trascorso più di 
un anno daH’uscIta nelle sale 
cinematografiche?) bensì su un approccio 
innovativo e spesso avvincente al genere 
degli sparatutto In soggettiva. Il gioco è 
suddiviso In venti missioni facenti esplicito 
riferimento alte vicende del film, in cui il 
giocatore avrà diversi obiettivi da 
raggiungere che esulano dal solito cliché 
dello spara-a-tutto-clò-che-si-muove. La 
missione tipo In GoldenEye 007 richiede la 
ricerca di qualcosa o qualcuno In ambienti 
ostili dove le sparatorie "doomlane" 
acquistano un senso puramente diversivo 
e sono, anzi, da evitare II più possibile. In 
qualità di agente segreto, velocità, 
efficacia e discrezione sono alla base di 
una missione portata a buon fine. Entrate 
nel quartler generale nemico a mitra 
spianato, lanciando granate a destra e 
sinistra, incuranti del sistemi di 
sorveglianza e vi troverete presto 
circondati da un esercito di rossi poco 
amichevoli. Usare armi col silenziatore, 
disattivare gli allarmi e neutralizzare le 
telecamere a circuito chiuso sono tre 
doveri a cui ottemperare se si vuol 
passere Inosservati. Sarà già chiaro che 
l'intelligenza artificiale del nemici è stata 
realizzata con cura; prendeteli di sorpresa 
e diventeranno presto un ricordo, fate un 
rumore e vi saranno addosso in un 
secondo mentre altri provvederanno ad 
azionare l'allarme. Tutto ciò, ovviamente, 
entro I limiti imposti dalle regole base 
della glocabiiità. Un campo visivo ridotto 
ed un udito sensibile unicamente alle 
esplosioni e agli allarmi, costituiscono le 




deficienze degli avversari e garantiscono al 
giocatore un certa libertà d'aziorte. Al pari 
dell'Intelligenza artificiale, le animazioni 
superano per complessità e realismo 
quelle di qualsiasi altro prodotto similare. 
Diversamente da quanto accadeva In 
Turok, dove i nemici non sembravano 
accusare i colpi ìnferti firtché non 
stramazzavano al suolo. In GoldenEye 007 
gli avversari reagiscano diversamente a 
seconda della zona del corpo in cui 
vengono colpiti ed è quest'ultima a 
determinare la gravità del danno inferto. 
Mirate alla testa o alla nuca ed un sol 
colpo sarà sufficiente a vedere la guardia 
accasciarsi al 
suolo; feritela 
ad una spalla 
o ad una 
gamba e la 
vedrete 
indietreggiare 
ansimante 
mentre cerca 
di frenare 
l’emorragia 
con la mano dandovi il tempo di finirla con 
un altro palo di colpi; svuotatele un 
caricatore in pieno addome e la vedrete 
contorcersi a terra In preda ad atroci 
sofferenze; feritela al viso o al collo ed II 
suo godo di dolore vi gelerà II sangue 
facendovi quasi pentire di non essere siati 
più precisi. Sebbene manchi il tocco di 
gore alla Turok. GoldenEye 007 riesce ad 
essere più 'crudele* grazie proprio 
all'estremo realismo delle animazioni di 
cui sopra impreziosite comunque dalla 
comparsa di verosimili chiazze di sangue 
sulle ferite. Per farla breve GoldenEye 007 
vanta l nemici più 'vivi* mal visti prima 
d'ora, una \ntalità resa anche attraverso 
capriole e repentini spostamenti laterali 
eseguiti proprio per confondere II giocatore 
o dalle spassose animazioni delle guardie 
mentre, ignare di essere osservate, 
sbadigliano, si granano, scacciano 
fastidiosi insetti o si massaggiano l 
cosIddeW. Il motion caplure è ovviamente 
alla base di tanto realismo (è ormai 
superfluo precisarlo), ma anche in questo 
campo, l'ulbmo lavoro di Rare riesce a 
distinguersi per l'impiego di una 
interessante tecnica di 'distorsione 
poligonale'. Ogni oggeno animato, 
sebbene composto daH'aggregazione di più 
polìgoni, viene considerato dall'en^ne 
come un unico blocco privo di giunture, 
dove le animazioni sono realizzate 
piegando le parti Interessate. In pratica è 
come se ogni personaggio fosse inteso 
come uno di quel pupazzi di gomma con 
l'anima in ferro. Ciò che questo 
accorgimento permette di ottenere, è 
un'animazione più 'morbida* e credibile 
oltre che meno esigente in termini di 
polygon counting. L'estremo realismo 
comportamentale appena descritto 
introduce un altro aspetto innovativo di 
GoldenEye 007: l'Interazione con i fondali. 
Rno ad oggi solo Duke Nukem 3D ha 
saputo offrire un ambiente tridimensionale 
completamente Interagibile dove ogni 
elemento del paesaggio poteva essere 
colpito e danneggiato offrendo al giocatore 
un grado di coinvolgirrtento eccezionale. 
Stessa cosa accade In GoldenEye 007 





dove I proiettili lasciano il segno ovunque; 
producono schegge e nuvolette di fumo in 
dissolvenza sulle pareti. Infrangono 
cristalli, rompano lucchetti. Ogni oggetto 
(persino le armi rilasciate dal nemici) può 
essere colpito e fatto rimbalzare per i 
conidoi a suon di mitra lasciandosi 
affascinare dal limpido esemplo di 
realismo che ciò rappresenta. Lampadine, 
computer, telecamere, casse, bidoni, 
persino gli elmetti o I cappelli dei nemici, 
tutto può essere colpito o distrutto. 

Non sparerete un colpo che non produca 
sul bersaglio un gualche effetto grafico 
oltre che sonoro in accordo col tipo di 
materiale colpito (legno, ferro, ceramica e 
cosi via). Purtroppo, per motivi 
assolutamente irtcomprensiblll, sedie e 
scrivanie esplodono quando colpite quasi 
fossero imbottite di esplosivo, togliendo 
cosi qualcosa a quella credibilità 
scenografica resa con tanta cura dal 
programmatori di Rare. 

fFlREZZr DH-MESnUlE 

Ogni buon Dootn-cione deve offrire un 
certo numero di efficaci strumenti di 
distruzione, onde soddisfare l'irrequieto 
Rambo che è In tutti noi. GoldenEye 007 
vanta un vasto assortimento di armi da 
fuoco, dalla Beretta al Kalashnikov, dall'Llzi 
al lancia missili, dalle granate al carro 
armato (!). tutte dotate del loro 
caratteristico rumore e delle loro 
peculiarità funzionali. 1 fucili, ad esempio, 
offrono il vantaggio di colpire le guardie da 
grande distanza zoomando suH'oblettlvo 
(un po' come accade In MDK su altre 
piattaforme). Il fucile di precisione è 
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SCaWGRAFIA- 

Come accennato 
poco sopra. 
GoldenEye 007 si 
distingue 

strutturalmente dai 
suoi concorrenti per 
la suddivisione in 
missioni. Ognuna di 
esse si svolge In 
luoghi diversi, in 
piccoli ambienti 
poco complessi 
(tanto poco da non 
richiedere una 
mappa come In 
Turok) e dalla 
linearità talvolta 
spaventosa. Le 
limitate aree di 
gioco non lasciano 
molto spazio alle 
esplorazioni e 
sembrano quasi 
accompagnare il 
giocatore per mano 
fino alla fine del 
livello. Anche le 
missioni di ricerca 
sono strutturate In 
modo che II 
giocatore non 
debba faticare 
rrtolto prima di trovare l'oggetto 
desiderato. In quelle due o tre missioni In 
cui l'area di gioco è abbastanza ampia da 
richiedere un discreto sforzo mnemonico, 
una certa ndondanza delle (exture rende 
arduo distinguere una stanza dall'altra 
costringendo il giocatore a lasciarsi dietro 
fori di proiettile come unico punto di 
hferimento. Più in generale non c'd molto 
di cui andare in cerca dato che armi e 
munizioni som fomite dai nemici uccisi e 
l'energia persa in battaglia si riacquista 
solo al termine delle missioni. Quanto 
tutto ciò sia un pregio o un difetto è 
difficile stabilirlo oggettivamente (gli 
amanti delle esplorazioni alla Turok 
potrebbero restare delusi). Nel complesso 
le venti missioni di gioco offrono una 
discreta varietà di ambienti e situazioni, 
probabilmente in grado di accontentare 
chiunque e in cui la componente 
esplorativa è edotta all'osso a vantaggio di 
una maggior attenzione verso i compiti da 
svolgere. Pur mn costituendo una novità di 
per se', le tipologie di missioni proposte 
da GoldenEye 007 sono inedite per un 
Dooin.cione. Scortare amici scienziati 
verso l'uscita, far saltare determinati 
obiettivi, fotografarne altri, piazzare 
microspie o salvare alcuni ostaggi, non 
suoneranno come nuove, ma certamente 
innovative per un genere che firn ad oggi 
si basava unicamente sulla logica dello 
'spara a tutti, trova la chiave ed esci dal 
Irvello'. Il numero di obiettivi da 
raggiungere in ogni missione, inoltre, 
aumenta in base al livello di difficoltà 
prescelto. Ciò costituisce indubbiamente 
cosa gradita e garantisce un certo 
interesse a rigiocare GoldenEye 007 
anche dopo averlo risolto in modalità easy 
(in questo caso non vedreste le ultime due 
missioni), ma l'estrema linearità dei livelli 


certamente uno dei più divertenti da 
usare, nonché II migliore in termini di 
accuratezza data la sua capacità di 
Inquadrare In piena fronte soldati distanti 
anche 100 metri. Le splendide animazioni 
di questi ultimi contribuiscono a rendere 
l'azione quarttomal credibile con le guardie 
che si grattano, si massaggiano le gambe 
Indolenzite, sbadigliano, ignare di essere 
sotto il tiro di un cecchino reso invisibile 
dalla distanza. Il movimento del mirino 
(che compare tenendo premuto il tasto 
dorsale destro) reso incerto dal respiro, 
offre un gradito livello di difficoltà, con 
l'effetto di caricare questi momenti di una 
tensione e di un pathos tipicamente 
cinematografici. 
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open thè botlling toorn itooi. 
Good Kick, 007. 




n 


I 



può annoiare 
il giocatore 
che pur 
dovendo 
assolvere 
nuow compiti 
si trova 
sempre a 
ripercorrere i 
medesimi 
corridoi e a 
visitare le 
medesime 
locazioni. Nel 
tentativo di 
evitare a 
GoldenEye 
007 di essere 
riposto sullo 
scaffale dopo 
Il primo giorno 
dall'acquisto 
(tempo 

sufficiente per risolverlo In modalità easy), 
Rare ha pensalo bene di imbottire la 
cartuccia di opzioni segrete selezionabili 
solo risolvendo le varie missioni a livelli di 
difficoltà crescenti. E' una scelta questa, 
mirata indubbiamente a garantire una 
certa longevità, ma che riesce solo a 
ribadire le difficoltà derivanti dall'Impiego 
del supporto siliceo rispetto al CD-Rom in 
termini di durata dell’esperienza ludica. Il 
videogiocatore smaliziato è però 
consapevole di questi trucchetti sin dal 
tempi di Mario 64 (ricordate le 120 stelle 
solo per vedere lo Ybshl?) e c'à da 
chiedersi quanto sia disposto a far buon 
viso a cattivo gioco anche questa volta. A 
differenza di Turok. inoltre, l'esigenza di 
attenersi alla trama e agli ambienti del 
nim. ha, In un certo senso, frenato la 
mano creativa del designer, precludendo 
l'invenzione di creature nuove, diverse dal 
soliti soldati che popolano GoldenEye 007 
dalla prima all'ultima missione. Triceratopi, 
raptor, tirannosaurl, insetti, granchi, robot. 
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alleni, e soldati sono solo alcune delle 
specie che compongono l'estesa fauna di 
Turok, al cui confronto, quella di 
GoldenEye 007 sembra una collezione di 
piccole farfalle (tutte uguali tranne che per 
i colori). 

ENGINE grafico 

Se c’è qualcosa su cui dubito qualunque 
possessore di Nintendo €4 possa 
soprassedere, è la velocita deH'englne 
grafico poligonale. Abbiamo per le mani un 
64.blt ed II minimo che si possa 
pretendere sono 30fps costanti giusto? 
Ebbene, a differenza di Turok, il titolo di 
Rare fatica vistosamente nel gestire una 
mole di poligoni tutt'altro che 
Impressionante sebbene senza l'ausilio 
deireffetto nebbia (che Nintendo 64 
prometteva di esorcizzare ricordate?). La 
velocità media è di circa 28 fotogrammi al 
secondo, con momenti a rischio di 
collasso hardware nelle situazioni più 
affollate dove il frame rate scende ancora. 
Uno schifo? Quasi. Rare ha adottato una 
serie di accorgimenti per mascherare il 
suo mediocre engine grafico eliminando la 
possibilità di correre e saltare, due azioni 
che richiedono un pronto e veloce 
aggiornamento dello schermo, esercizio 
per cui GoldenEye 007 è decisamente 
negato. Per II resto, è la natura più tattica 
che 'shoot'emupplstica' di GoldenEye 
007 ad affrancare l'engine dal gestire con 
velocità grosse parti del fondale. 

L'esigenza di muoversi con circospezione e 
calma, unita all'assenza deir ormai 
consueto effetto ondeggiante, rende la vita 
facile ad un motore grafico incerto ed 
Incapace di figurare meglio di quello di 
Pllotwings 64. 

SONORO 

Davvero niente male II sonoro di 
GoldenEye 007. Temi presi direttamente 
dal film fanno da sottofondo musicale 
all'azione anche se non sarà raro sentire il 
medesimo brano in più missioni. Durante 
le sparatorie, I colpi esplosi dalle armi 
riproducono fedelmente II baccano reale 
mentre proiettili schizzano ovunque 
fischiando, infrangendo vetrate, crivellando 
pareti e i bossoli cadono al suolo 
tintinnando. Esplosioni, grida di dolore e 



sospiri completano II quadro degli effetti 
campionati tipici di un Doom-cione e che il 
chip sonora di Nintendo 64 riproduce 
senza lattea alcuna. 

RimZ RACK E MLÌ3IGAMING 

Particolarmente interessante è l'impiego 
del Rumble Pack. A differenza degli altri 
titoli che lo utilizzano, In GoldenEye 007 II 
solenoide non reagisce soltanto quando si 
viene colpiti, bensì simula con 
proporzionale intensità anche le vibrazioni 
delle varie armi da fuoco impiegate. E' 
davvero galvanizzante impugnare due Uzi 
ed aprire il fuoco sui nemici mentre l'intero 
controller viene pervaso da potenti 
vibrazioni ammutolendosi soltanto durante 
il cambio dei caricaton e 
c’è da meravigliarsi 
che le mani non 



Meglio Turok o GoMenEye 0077 
Be', pur appartenende entrambi 
aita medesima razza, vantano 
differenti fisionomie capaci di 
accontentare i differenti gusti 
del videogiocatori. Il tHolo Rare è 
sicuramente più innovativo di quello 
Acclalm, anche se meno frenotico e più 
lineare. Le animazioni sono davvero fantastiche 
e l'interazione con i fondali riesce a rendere 
l'esperienza ludica estremamente "vera* e 
coinvolgente. Il multi gaming e l'impiego 
Intolligente del Rumble Pack sot>e altri due punti 
a favore di GohlenEye 007, mentre l'engine 
grafico appena sufflcierrte e la ridondanza di 
nemici e texture sono i suoi handicap principali. 
In sintesi, un buon gioco, foriero di interessanti 
soluzioni ludiche, discretamente longevo, ma 
incapace di meritarsi la qualifica di ^oco di 
seria “A"." 
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continuino a tremare anche dopo una 
partita infuocata. Nonostante l’estenuante 
lavoro del meccanismo di feedback, le 
batterie garantiscono un'autonomia 
considerevole al Rumble Pack (per la 
cronaca, ho usato le stesse mini-stilo dai 
tempi di Star Fox 64) sincerando chi 
temeva di doverle sostituire con anti¬ 
economica frequenza. Il multigaming, 
infine, permette a due. tre o quattro 
giocatori di scontrarsi in deaifi march 
ambientali in diverse arene, alcune 
inedite, altre riprese dal gioco standard. In 
base al livello di difficoltà a cui si è risolto 
il gioco in modalità single player 
appariranno più o meno scenari tra cui 
scegliere quello in cui sfidarsi oltre a nuovi 
persone^ da interpretare. Esistono 
diverse modalità di gioco, alcune semplici 
varianti della classica sfìda all'ultimo 
sangue, altre delle interessanti gare a 
mani nude con scopi che vanno dalla 
ricerca di un determinato oggetto (per la 
precisione una bandiera bianca) da 
conservare il più a lungo possibile o da 
rubare alTawersario. o di armi speciali (la 
Golden Gun ad esempio) capaci di far fuori 
il proprio rivale con un colpo solo. Un 
piccolo radar mostra la posizione dei due 
concorrenti assicurando che sulla 
componente esplorativa prevalga un 
ragionamento tattico sul punto da cui 
sferrare l'attacco. Il frame rate è 
sorprendentemente stabile, anche se 
ribadisce la sua precarietà negli incontri 
ravvicinati caratterizzati da 
un acceso volume di fuoco. 
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vacanza ci pensiamo noi 




E UN' INIZIATIVA: 


N on è mcà troppo presto per pensare alle 
vacanze, soprattutto se sono in regalo.., 
È un'idea del Gruppo Editoriale Futura, dedi¬ 
cata ai lettori delle riviste Fitness Magozine, 
Essere New Age, PC Pratico,T3, Super Console 
Playstation e Mega Console. E per partecipa¬ 
re... basta leggere! Nei mesi di novembre e 
dicembre su tutte le riviste citate troverete, in 
copertina, un tagliando colorato: ritagliatelo, 
raccoglietene sette (della stessa rivista oppure 
di testate differenti) e spediteli in busta chiusa 
al Gruppo Editoriale Futura, entro il 15 feb¬ 
braio. Avrete così diritto a una settimana di 
soggiorno in appartamento formula club resi¬ 
dence in una località a scelta in alcune delle 
zone più “gettonate" del turismo: Cuba, 
Hurghada, Malindi, Tenerife, Sardegna, Puglia, 
Calabria o in montagna. Ma c'è di più, il sog¬ 
giorno di una settimana è assolutamente gra¬ 
tuito anche per i vostri accompa¬ 
gnatori (max 3 persone), Tutti i det¬ 
tagli nel prossimo numero, che. sicuramente, 
non vorrete perdere. L'appuntamento con le 
vacane è il prossimo mese, in edicola. 

Per informazioni tei, 02/8051517 
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AUt lUK. RKM. SCAft. t5/0a/9A 
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Goemon 64 


schermo per intercenare I colpi del mech 
avversarlo), potrebbe creare alla lunga 
gualche piccolo scompenso. Le sezioni con 
piattaforme, che costituiscono il fulcro del 
gioco, sono caratterizzate da una minima 
ricerca e da qualche puzzle; la componente 
predominante è senza dubbio quella 
arcade per cui appare strana la relativa 
lentezza dell'azione e la penuria di 
avversari. Di ciò si potrebbe di primo 
acchito incolpare il testo giapponese che, 
in teoria, dovrebbe aumentare la 
componente esplorativa e avventurosa di 
questa prodotto. Sfortunatamente (o 
fortunatamente?) bisogna sottolineare 
come, in realtà, la presenza del famigerati 
Kanji sia più che tollerabile, infatti 
nonostante i programmatori abbiano 
nempito le varie città di persone con le 
quali disquisire, le dimensioni ridotte dei 
vari livelli nonché I luoghi visitabili fanno si 


M ario 64 può 

considerarsi un titolo senza 
rivali sul Nintendo tuttavia, 
dopo la sua uscita, era lecito 
aspettarsi che altre case avrebbero dato 
vita a prodotti, se non dello stesso livello, 
almeno qualitativamente accettabili. Alla 
prova dei fatti invece la sola Bandai si è 
fino ad ora cimentata con un progetto 
similare, un progetto (leggi Ooraemonl che 
però alla prova dei fatti si é rivelato una 
vera delusione. La discesa in campo di 
Konami era attesa con una certa 
trepidazione e molti avranno senza dubbio 
sperato di poter mettere le mani su un 
novello Mario infarcito di quel tocchi di 
classe e della demenza che avevano 
contraddistinto i Goemon originali e che 
avevano reso II piccolo ninja protagonista 
di una delle saghe più spassose e 
demenziali di tutta la storia dei 16-blt. I 


precedenti episodi della serie si erano 
infatti distinti, oltre che per una buona 
realizzazione tecnica, per una 
caratterizzazione tipicamente nipponica 
alla quale si affiancavano una serie di 
background ricchi di ambientazioni e 
trovate esilaranti. Le città, teatri 
del vari scontri, vantavano una 
vasta serie di negozi all'Interno 
dei quali era possibile, oltre che 
Impossessarsi del consueto 
armamentario litico, anche assistere 
ad una serie di scenette altamente 
esilaranti che andavano dalla danza del 7 
veli a veri e propri spettacoli teatrali per 
passare poi alle corse dei cavalli fino a 
giungere airintemo di vere e proprie sale 
giochi. Come era lecita aspettarsi la 
versione a 64 bit di questo classico 
abbandona la pluricollaudata veste grafica 
in due dimensioni Immolandola sull'altare 
dei poligoni e delle texture consentendo 
cosi al giocatore di calarsi all'interno di un 
ambiente 30 che però, solo 
superriclalmenle, ricorda quello visitato in 
Mario 64. A differenza della killer 
application targata Nintendo infatti i vari 
livelli di Goemon risultano molto meno 
intricali: si tratta più che altro di 
microstage composti da una serie di 
schemi 'fìssi*, di zone che dovranno 
essere affrontate e ripulite seguendo un 
ordine preciso. Più che di un grosso e 
complesso universo si tratta quindi di una 
serie di piccoli moiKli legati fra di loro in 
maniera strettamente sequenziale il che. 
almeno per il sottoscritto, risulta 
abbastanza limitativo. 


La struttura di gioco di Goemon risulta 
sufficientemente varia anche se non così 
complessa e lunga come ce la saremmo 
aspettati, l livelli non presentano infatti 
grosse variazioni sul tema del cammina e 
spiana ed artche i vari schermi di 
'intermezzo' hanno più di un lato oscura. 
Le fasi robotiche Infatti, pur risultando 
inizialmente spassose, sono afflitte da un 
livello di difficoltà ben supenore alla media 
del prodotto, una difficoltà che. unita alla 
loro relativa ripetitività (in fondo si tratta 
sempre di muovere un cursore sullo 
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che buona parte Oei dialoghi possa essere 
tranquillamente trascurata. Anche I vari 
boss che vi attendono alla fine dei vari 
livelli, per quanto grossi, risultano 
discretamente statici, per cui vi basterà 
Individuare la giusta combinazione di 
movimenti per riuscire ad eliminarli senza 
grosse difficoltà. All'Inizio del gioco il 
vostro obbiettivo sarà quello di raggiungere 
la sommità del monte Fuji all'Interno del 
quale potrete recuperare un bastone con 
tanto di catene che vi consentirà di 
raggiungere alcune zone della città 
agganciandovi a del cubi contrassegnati 
dalla fantomatica croce uncinata. Fatto ciò 
potrete addentravi dentro II castello del 
vostro signore e quindi... 


DCVr HJBXD? 

Man mano che proseguirete nell'awentura 
al vostro party verrà si uniranno una serie 
di altri personaggi ognuno dei quali sarà 
dotato di un proprio set di armi e abilità. E’ 
bene sottolineare però che. a parte 
qualche raro caso. Il gioco non presenta 
enigmi a passaggi che richiederanno 
l'Impiego di un personaggio specifico, più 
che altro si tratta di una simpatica variante 
che però avrebbe poluto/dovuto essere 
meglio sviluppata. Per quel che riguarda 
Invece gli oggetti che potremo trovare 
sparsi qua e la lungo I vari schemi questi 
saranno costHuIti dalle classiche monete, 
da bonus energetici di vario tipo nonché 
alcune armi alle quali si andranno ad 
affiancare una sene di piccoli cuccioli 
(quali gattini ed elefantini) che cl 
consentiranno sia di incrementare II nostro 
livello massimo di energia sia di acquisire 
utilissimi gadget quali mappe, radar and 
so on. Le armi a nostra disposizione 

saranno costituite dei classici coin 
utilizzabili a mo' di stellette 
ninja e dal nostro fidato 
bastone o martello 


(questo a seconda del personaggio 
Impiegato) ai quali si andranno poi a 
sommare armi via \ha più potenti 
reperibili in diverse zone del vari livelli. I 
negozi e le varie macchiette che 
caratterizzavano i precedenti episodi 
della serie sono ancora presenti anche 
se in quantità molto ridotta. Il ginn girare 
a caso, cazzeggiando per l vari edifìci 
risulta. In questo sequel. molto più 
limitato con una drastica diminuzione 
dei locali disponibili che ora sono 
costituiti da locande (adibite al 
salvataggio del gioco per II quale è 
necessaria una bella memory 
card), da qualche negozio di 
articoli alimentari e da villini 
assortiti. 


£' inutilo negare che c'erano 
grandi aspettative per l'uscita di 
questo Ckiemon, aspettative 
che però sono andate 
parzialmente deluse. Quello che 
abbiamo di fronte è un prodotto 
discretamente confezionato, dotato 
di una buona veste grafica che però non è 
esente da imperfezioni. Detto ciò, l'elemento 
che ci ha meno convinti è la struttura del 
prodotto molto più limitata rispetto a quella di 
Mario 64 e molto più semplicistica e lenta se 
paragonata a quella dei precedenti episodi della 
saga sui 16 bit. Sinceramente non credo che 
questo sia Imputabile al passaggio da una 
ambientazione bi a triKlImenslonale, credo 
piuttosto che si sia trattato di una certa carenza 
di sviluppo del prodotto che, nonostante la 
presenza di alcune buone trovate, risulta dotato 
di un impianto ridotto, bene o male, al minimi 
termini. Probabilmente chi non ha mai potuto 
provare I vecchi episodi non capirà cosa irrtendo 
ma mi pare comunque evidente che il titolo in 
questione non riesce a rag^ungere i livelli di 
eccellenza a cui la Nintendo cl ha abituato. 

Detto ciò, mi preme sottolineare come questo 
giudizio non voglia essere una bocciatura, come 
è avvenuto per Ooraemon, quanto la 
constatazione che questo prodotto è si 
discretamente godibile, ma anche relativamente 
breve e poco evoluto. 
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GOEMON NO UIA- 

Tecnicamente pariando. Goemon si 
segnala come un prodotto discreto, 
sicuramente più curato di Ooraemon. 
tuttavia è palese che siamo ancora ben 
lontani dall'orgia grafica e dalla longevità 
ammirate nel capolavoro Mario 64. Rn 
dalle prime battute è possibile notare 
alcuni rallentamenti che si verificano 
quando sullo schermo fanno la loro 
comparsa più personaggi. Questo difetto è 
particolarmente evidente nelle sequenze 
'caserecce' dove i nostri concittadini 
tendono a far perdere allo scrolling 
qualche frame di troppo. Un altro 
Inconveniente deriva poi dal sistema di 
gestione delie Inquadrature. In Goemon 
infatti, a differenza di Mario, non è 


possibile modificare liberamente il tipo di 
visuale ma dovremo seguire lo svolgersi 
dell'azione da un'unica telecamera. 

Questa si sposterà zoomando e 
unzoomando automaticamente e. anche se 
il più delle volte la copertura e la visuale 
fornite risultano chiare, in alcuni frangenti 
(specie quando vi troverete con le spalle al 
muro) l'inquadratura tenderà a bloccarsi 
non consentendovi di valutare cosa vi si 
para innanzi. Alcuni spostamenb a livello di 
camera nsultano inoltre un po' tronxi 
rapidi e secchi il che. oltre a generare 
sindromi da mal di mare, dà luogo a 
spanzioni di poligoni di una certa enbtà. 
Buone notizie vengono invece dal fronte 
del sistema di controllo infatti, nonostante 
le enormi possibilità del pad del Nintendo 
siano state sfruttate solo in minima parte, 
i van comarrdi nsultano facilmente 
accessibili. Il controllo del personaggio 
avviene tramite il piccolo stick che si erge 
al centro del controller e. anche se 
all'inizio incontrerete qualche difficoltà 
nell'eseguire i movimenti che più vi 
aggradano con il giusto tempismo (è Infatti 
possibile muoversi a tre differenti velocità 
a seconda della pressione esercitata sullo 
stick), dopo un paio d'ore sarete 


completamente padroni della situazione. 
Buoni anche i vari intermezzi che, 
nonostante siano calcoiati dalla macchina 
in tempo reale, vantano una discreta 
pulizia ed un taglio tipicamente 
cinematografico mentre l'elemento più 
godibile di questo Goemon risulta 
Indubbiamente l'accompagnamento 
musicale. Il titolo è stato stipato all'interno 
di una card da 128 MegaBit: ebbene, di 
questi ben un terzo è stati dedicato alle 
musiche! Non c'à da stupirsi quindi che II 
prodotto includa diverse sigle interamente 
cantate (personalmente ne ho ascoltate 3) 
tutte di ottima qualità alle quali si vanno 
poi ad affiancare una quantità di sintesi ed 
effetti veramente notevoli come le risate 
del pubblico per le battute del vari garzoni 
0 il rumore del piedini del nostro 
personaggio mentre sale le scale. 
Ovviamente lo stile del vari componimenti 
risulta molto particolare e alcune melodie 
potrebbero anche risultare un po' 
snervanti ma. In generale, tutte le 
composizione contribuiscono a dotare II 
prodotto di 
un'atmosfera molto 
giapponese. 
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Pariare di alta tecnologia 
è sempre stato difficile... 
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T3 sopperisce a una carenza nel panorama editoriale italiano ■ 
e propone, con ricchezza di contenuti e un linguaggio chiaro e® 
comprensibile, l'immagine della tecnologia applicata al divertimento 
e al tempo libero. T3 si pone a palco dell'innovazione tecnologica 
al servizio del quotidiano offrendo attenzione alle soluzioni 
d’avanguardia qualunque sia il campo a cui vengono applicate, 
ampliando così la gamma dei suoi lettori a tutti coloro che vogliono 
essere informati in "tempo reale" su tutte le novità tecnologicamente 
avanzate. T3, la prima rivista di tecnologia e divertimento, 
ti aspetta tutti i mesi in edicola da Gruppo Futura. dUÉnSufS 
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ASA PRODUTTRICE NINTENDO 


ENERE 


ISTRIBUZIONE 


ERSIONE 


UMBRO GiOCATORi 1-2 


S ino a poco tempo dopo la sua 
uscita originale, visto il notevole 
successa riscosso, i titoli che 
hanno tratto ispirazione da 
Tetris sono diventati sempre più numerosi. 
Semplici cambiamenti a livello tecnico, 
come l'utilizzo di grafica tridimensionale, o 
variazioni sul tema, quali l’Iitserimento di 
colori da accostare |>er cancellare i pezzi, 
hanno messo a disposizione del giocatore 
un’ampia scelta pronta ad accontentare 
qualsiasi tipo di richiesta. Nessun gioco è 
però riuscito a replicare in maniera fedele 
le caratteristiche che hanno reso Tetris un 
vero capolavoro, ovvero l'estrema 
semplicità e immediatezza della struttura 
di gioco: ci prova ora Tetrlsphere. nuova 
produzione della Nintendo per la propria 
console a 64 bit. Come si intuisce dal 
nome stessa del prodotto, una sfera 
ricopre una parte fondamentale in tutto il 
corso del gioco. Qualsiasi sia l'opzione 
selezionata infatti (cinque diversi tipi di 
giochi in singolo e uno contro un 
avversario umano) lo scopo fondamentale 
del gioco è quello di arnvare al centro della 
sfera presente sul monitor utilizzando i 
pezzi che appaiono nella parte in basso a 
sinistra dello schermo: questi pezzi 
colorati devono essere lanciati contro i 
tasselli della stessa forma che si trovano 
sulla superficie della sfera, per cancellarti 
e liberare spazi. Non è però possibile 
distruggere tutte le zone presenti sulla 
sfera dato che alcuni pezzi possono 
essere eliminati solamente con reazioni a 
catena : bisogna quindi stare motto attenti 
visto che, se si cerca di 
mettere un pezzo In un 
punto non permesso, oltre 
a perdere del tempo 
preziosa il numero di vite 
disponibili cala di una unità 
(tre all'inizio). Oi tanto In 
tanto Inoltre, vengono 
messi a disposizione dei 
tasselli senza forma che 
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Tetrisphere 


Nel puzzle game, solitamente, gli 
elementi che ne garantiscono 
Il divertimento sono 
l'Immediatezza e la possibilità 
di studiare differenti tattiche 
per migliorare le proprie 
prestazioni. Mentre la prima di 
queste due caratteristiche è presente in 
Tetrlsphere, non mi è sembrato di notare la 
' presenza della seconda. Quello che intendo 
, dire è che, in alcune situazioni di gioco 
. (giocando In due per esemplo) non è sempre 
' necessario calcolare con attenzione il punto in 
' cui lanciare II pezzo, ma basta continuamente 
, girare alla ricerca di una zona in cui sia 
> posMbile cancellare qualcosa per poi lasciare il 
più rapidamente possibile il pezzo sperando In 
reazioni a catena. Questo problema toglie 
. indubbiamente molto del divertimento visto 
' che può cairitare di venire battuti o di vincere 
' senza neanche rendersi perfettamente conto di 
I quello che è successo. Non particolarmente 
, esaltante inoltre la realizzazione tecnica, 

' graficamente discreta (alcuni fondali però sono 
' veramente deludenti) ma caratterizzata da 
' musiche veramente insopportabili già dopo 
, pochi minuti di gioco; notevole invece la 
' longevità che, oltre alla presenza di |riù di 
' trecento livelli e cinque modalità di gioco In 
[ singolo, può contare anche suM'opzione per due 
, giocatori. Siamo comunque lontani, purtroppo, 

' dai livelli qualitativi dei classici del genere. 


possono essere utilizzati In diverse zone 
per eliminare i pezzi più fastidiosi e difficili 
da raggiungere. Senza dubbio, spiegare un 
puzzle game non è semplice e, se la 
struttura di gioco vi sembra complicata 
non preoccupatevi, dopo pochi secondi di 
gioco tutto risulta abbastanza chiaro. Sono 
abbastanza chiari e evidenti i vari difetti 
presenti in Tetrlsphere: innanzitutto il 
metodo con cui si decidono quali sono i 
pezzi che si cancellano nelle reazioni a 
catena non ò di immediata comprensione 
e poi. mi è sembrato proprio che in molli 
casi non sia necessario calcolare dove 
mandare i pezzi ma sia sufficiente cercare 
una qualsiasi zona disponibile senza 
affannarsi per studiare una tattica da 
seguire. Tetrisphere è certamente un 
gioco insolito e che cerca di inserire 
qualche nuovo elemento in un genere 
ormai sfruttatissimo: peccato solamente 
che I programmaton non siano riusciti a 
trovare le giuste innovazioni e che. per 
questo motivo, il gioco largato Nintendo 
soffra di alcuni difetti a livello strutturale. 
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^ASA PRODUTTRICE IMAGINEER 


ENERE 


SPORTIVO 


ISTRIBUZIONE . IMPORTAZIONE 


ERSIONE 


GIAPPONESE 


UMERO GIOCATORI lA 


nche se i giapponesi sono 
riusciti a realizzare una delle 
migliori simulazioni calcistiche 
mai apparse su computer e/o 


console (International Superstar Soccer 
per Super Nes e il sequel su Nintendo 
64). l'impressione generale è che la 
maggior pane dei programmatori nipponici 
non abbiano ancora capito bene la vera 
essenza dì questo spon. Non si può 
spiegare in altri modi la continua 
produzione dì titoii dedicati alla J-League, 
tutti caratterizzati da una impostazione 
prettamente arcade nel quali viene posta 
l'attenzione principalmente 
sull'immediatezza e la semplicità dei 
controlli a scapito delia costruzione della 
manovra e dello studio delle tattiche. 
Questo genere di giochi approda ora anche 
sul Nintendo 64 grazie a J-League 
Dynamite Soccer, prima produzione del 
genere da parte dei giapponesi della 
Imagineer. Nessuna novità da segnalare 
nel settore delle opzioni che offrono la 
possibilità di giocare una partita 
amichevole (fino a quattro giocatori 
contemporaneamente, non tutti nella 
stessa squadra, purtroppo), di prendere 
parte al campionato giapponese, di 
affrontare la cinica lotteria dei rigori 
oppure di partecipare alt’All Star Game, 
partita che vede Incontrarsi le migliori 
stelle delle due conference che 
compongono la J-League. Dopo aver 
settato alcuni parameth che riguardano la 
partita, quali la durata dell'Incontro, il 
livello di difficoltà e l'abilità da parte dei 


Dinamite Soccer 


portieri, non resta che selezionare gli 
undici giocatori da mandare in campo e la 
tattica che si desidera utilizzare tra le 
sette differenti a disposiziorte (che 
comprendono i classici 4-4-2. 4-3-3. la 
sweeper e altro ancora) e poi scendere in 
campo. L’Impressione iniziale non è 
certamente delle più positive e questo 
giudizio negativo viene confermato anche 
dopo un più attento esame: la struttura di 
gioco è praticamente identica a quella del 
vecchio Formation Soccer della Human 
(titolo convertito praticamente per 
qualsiasi console) con gli stessi, 
numerosi, difetti e i pochi pregi. Tra gli 
aspetti positivi bisogna segnalare una 
semplicità del sistema di controllo, che 
rende Immediatamente giocabile il titolo 
della Imagineer e. purtroppo, poco altro. 
Più lunga è invece la lista che riguarda i 
difetti. Tanto per cominciare Infatti, la 
realizzazione tecnica non è certamente 
all'altezza delle notevoli capacità della 
console della Nintendo: la grafica è 
generalmente di livello medio-basso, 
phncipalmente a causa di animazioni non 
particolarmente curate e anche il sonoro 
non offre nulla di nuovo e esaltante. La 
struttura di gioco, come ho già scritto, è 
Identica a quella di Formation Soccer: 
poche giocate a disposizione e una quasi 
totale impossibilità di costruire azioni 
degne di tale nome sono le principali 
pecche in questo sonore. La partita si 
nduce infatti spesso a continui rilanci da 
una parte all'altra del campo, con colpi di 
testa e girale volanti che offrono 
comunque spunti di divertimento: il 
giocatore Infani. non controlla solamente il 
calciatore che sta colpendo la palla, ma 
anche quelli che si trovano nel pressi. Per 
questo motiva, eseguendo, per esempio, 
una scivolata, si possono vedere due o tre 
giocatori vicini che scivolano: è quindi 
facile comprendere come l'azione nsulti 
caotica e poco realistica. E' vero. 
Formation Soccer ha riscosso un discreto 
successo quando è uscno originariamente 
In Giappone, ma si tratta ormai di un 
titolo datato soprattutto nella 
struttura di gioco. 


titolo dat 

itare J- 


End 


Inutile dire che confrontare 
League Dynamite Soccer con II 
capolavoro della Konami è 
quantomeno fuoriluogo dato 
che, viste le notevoli differenze 
qualitative, sarebbe come far 
giocare, con tutto II rispetto, una 
squadra dal campionato dilettanti contro la 
Juventus. MI limito quindi a sottolinearo che, 
oltre a riproporre una struttura di ^oco datata e 
ormai superata, i programmatori non hanno 
curato neanche la realizzazione tecnica tairto 
che è facile pensare che una grafica e un sonoro 
del genere siano facilmente ottenibili anche su 
console meno potenti. Insomma, una vera 
delusione. 
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ASA PRODUTTRICE SEGA 


ENERE 


ISTRIBUZIONE 


GIAPPONESE 


ERSIONE 


UMERO GIOCATORI 1-2 


P esante! Questa é stata la prima 
Impressione che ho avuto 
quando ho preso in mano la 
prima volta la confezione di Last 
Bronx per Salurn. Un'affermazione che. 
però, potrebbe assumere diversi significati 
a seconda di come viene interpretata. Last 
Bronx. infatti, non è certo un titolo 
che spunta fuori dal nulla, ma ha 
sulle spalle tonnellate di news e 
anticipazioni che Imperversano 
ormai da mesi sulle pagine di 
Mega Console. Ce 
chi lo aveva già 
definito la risposta 
della Sega a Tekken 
della Namco per ' 

Playstation e questa 
potrebbe essere considerata 
una valida interpretazione. Se 
però devo essere sincero, la 
pesantezza di Last Bronx non è 
riferita al gioco in se ma 
principalmente alla 
confezione, piena oltre che 
di due CD. di ogni sorta di 
scartoffia, dal manuale 
alle dozzine di cartoline 
pubblicitarie e di 
registrazione della Sega. 

Una volta aperta la scatola, 
la prima cosa che sono 
andato a vedere è stato 
manuale di Istruzioni e a questo 
punto ho avuto un serio 
attacco di panico. Dove 
diavolo erano le schede 


dei personaggi e le relative mosse? Un 
vero problema, visto e considerato che 
avevo già provato a giocare senza degnare 
le istruzioni di uno sguardo e ovviamente 
non ero riuscito a combinare grandi cose 
che non fossero le solite e semplici 
combinazioni tipo pugno^alcio e via 
dicendo (che poi sia anche riuscito a 
terminare il gioco alla prima partita usando 
SOLO questa mossa non è un fatto da 
trascurare ma meglio rimandare questo 
discorso a dopo). Ma un rapido ri-esame 
della confezione e delle 
sopracitate scartoffle in esso 
contenute mi ha permesso di 
risolvere bnliantemente il 
problema. La Sega ha 

concepito, infatti, la grande 
genlalata di inserire le 
schede dei personaggi 
in un bel poster 
pieghevole ma non 
ha considerato un 
paio di fattori. Il 
primo è che 
essendo un 
poster, le sue 
dimensioni, per 
quanto ridotte 
rispetto a uno 
normale, rimangono 
simili a quelle della 
Gazzetta completamente 
aperta e non permettono 
una facile e immediata 
consultazione. Secondo, 
che le scritte sono 
alquanto ridotte e 
necessitano un 
discreto sforzo visivo 
per essere lette con 
il rischio di ritrovarsi 
un bel mal di testa 
in men che non si 
dica. Chiuso il 
discorso con ■ 
problemi dovuti 
alla 

documentazione, eccoci al 
gioco vero e proprio. Last 
Bronx è stato sviluppato 
da quelle teste calde 
conosciute come AM3. 
responsabili anche di 
produzioni come Sega 
Rally. Manx TT. Virtual On 
e il recente Top Skater. Il 
gioco è ambientato nei 
bassifondi di una Tokyo del 


Mega Console 



21° secolo, dove la violenza regna sovrana 
e l'unica legge valida è quella del più forte. 
Le bande delia città hanno così deciso di 
fronteggiarsi una volta per tutte e I loro 
leader dovranno combattere tra loro. Chi 
vince assume II comando della banda 
ovale e il controllo dei suol territori fino a 
conquistare tutta Tokyo. Questo fa 
immediatamente capire che il gioco non à 
incentrato sul solito torneo di arti marziali 
dove predominano le tecniche a mani 
nude, ma è stata preferito un ambiente più 
brutale. Inoltre, differentemente dai 
precedenti picchiaduro 3D per Saturn 
(tranne II caso di Tohshindeni sono state 
Incluse le armi. Questo differenzia 
abbastanza radicalmente il gioco rispetto 
ai precedenti In quanto l'uso della armi 
permette al giocatore di realizzare 















































E' v«ro ch« i ptcchiaduro «olio, In 
fin d»! conti, tutti uguali. Quatto 
vaiava par Straat Hghtar a cloni 
a vaia adatto par quelli 3D. 
Com'é pottlblla allora cha 
alcuni riateano ad avara un 
tuecasto atrapitoco ripatandotl 
anche par i vari seguiti (coma nel cato di 
Takkan) e altri Invece cadono ragolarmarrta 
nell'oblio o non riescono a ripetere II primo 
succettoT Latt Bronx, sotto molti aspetti, può 
attere considerato una torta di nuova vertfona 
di Virtua Fi^er ma, nonottante la pubblicità a 
la varia anticipazioni, difficllmairte riuteirà a 
entusiasmare le folle più di quanto abbia fatto il 
primo picchladuro 30 Saga e relativi seguiti. Il 
problema non risiede tanto nella glocabilità e 
nella qualità tecnica che sono tutto sommato a 
posto, ma proprio di come viene presentato il 
tutto. Ci tono due CD e questo può attore 
positivo, ma solo uno è per II gioco mentre l'altro 
contiene qualche spiegazione tattica. E' le 
sequenze animata? Solo qualcuna durante 
l'Introduzione, per il resto nisba. Quairto meno gli 
altri picchladuro sono pieni di animazioni o 
opzioni strane che, pur non influendo sulla 
struttura del gioco, contribuiscono sensibiimente 
a renderlo più o meno bello agli occhi del 
pubblico. In poche parole, ò tutto un problema di 
soddisfazione e Last Bronx, come i suoi 
predecessori, sotto questo punto di vista non è 
proprio il massimo delia vita. Non sembra rrui urta 
storia ben costruita o una bella sequenza 
animata può voler dire molto per decretare il 
successo di un gioco, basta vedere l'esempio di 
Street R^er o di altri titoli. 


I GUE?RIB?I>aiA-NOnE 

Quanti personaggi ci sono in Last Bronx'’ 
Ben otto e se si conta il nemico Tinaie, 
ovviamente non selezionabile 
dalTinizio ma solo con gualche 
codice segreto piO o meno 
nascosto. Non è che 
siano poi tantissimi 
otto personaggi anzi, 
sono un po' pochi, 
soprattutto se lo 
paragoniamo a titoli come 
Rghters Megamix dove 
erano stati inseriti più di 
venti combattenti diversi 
(addirittura la Stock Car 
usata in Oaytona. 
ricordale?). Naturalmente 
ognuno di loro è 
specializzato nelTutlllzzo di 
una particolare arma. 
Tommy, per esempio, è 
armalo di bastone che gli 
permette di colpire da 
lun^ distanze. Le sue 
combinazioni di mosse, 
inoltre, sono piuttosto 
semplici da eseguire e 
questo lo rende 
particolarmente adatto ai 
principianti. Yoko ha. 
invece, tutti i numeri per 
essere uno dei migliori 
personaggi del gioco grazie 
alle sue poderose 
combinazioni. Armata di 
tonfa, ha a disposizione un 
sacco di mosse e può 
contare su una discreta 
velocità di esecuzione. 
Kurosawa. nonostante II 
nome, non è un parente 
del famoso regista ma 
sembra piuttosto uscito 
direttamente dalla serie 
animata 'Kc^iro' realizzata 


moltissimi tipi di 
combinazioni e non di 
incentrare tutti i 
combattimenti sulla solita 
formula pugno-calcio.pugno 
come accadeva in Virtua 
Rghter. E' scomparso 
anche il RingOut e per 
vincere un avversario 
occorre necessariamente 
mandarlo al tappeto 
oppure essere In vantaggio 
allo scadere del tempo a 
disposizione. Invariato, 
invece, rimane l'ormai 
collaudata sistema di controllo basato su 
tre pulsanti (calcio, pugno e parata) che. 
nonostante siano ormai anni che viene 
adottato nei picchiaduro poligonali della 
Sega, riesce ancora a mandare in tilt i 
giocatori più esperti che sono abituati da 
sempre a parare indietre^ando (una 
curiosità: il sistema di parare 
indietreggiando non è un'invenzione della 
Capcom per Street Rghter ma è stato 
inizialmente utilizzato nel mitico gioco 
International Karaté per Commodore 64, 
anche se la maggior parte di voi non avrà 
nemmeno la più pallida idea di cosa 
diavolo stia parlando). 


dallo stesso autore di Saint Seiya. Toru 
Kurosawa è armato di una spada di legno 
ed è uno dei personaggi più violenti e forti 
del gioco grazie alle combinazioni di pugni 
seguiti da fendenti della sua arma. Lisa, 
donzella giovane, carina ed elegante, usa 
come arma un paio di bastoni elettrizzati e 
le sue fantastiche gambe (evidenziate da 
una minigonna vertiginosa) con i quali 
sferra calci micidiali. Zaimoku ha un'arma 
tanto singolare quanto potente, vale a dire 
un gigantesco martello. Più che un 
personaggio di un picchladuro questo 
sembra essere per lo più un incrocio 
tra Zangief di Street Rghter e 
Hammerin Harry (protagonista 
dell'omonimo gioco targato Irem e 
convertilo tempo addietro per SNES). 
Questo è il classico personaggio lento 
come una lumaca ma talmente 
forte che gli basta un colpo per 
dimezzare l'energia 
delTawersario (sempre che 
riesca a 
colpirlo) e 
può contare 
anche su un 
discreto numero di 
prese e proiezioni. Da 
scomrrtettere che, come è 
successo per tutti i 
personaggi di questo tipo, nessuno 
lo prenderà In considerazione e il 
suo destino sarà quello di 
diventare uno dei personaggi meno 
utilizzati della storia dei picchiaduro. 

Joe è un altro personaggio candidato 
al titolo di migliore del gioco. Usa 
come arma un nunchaku (che 
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sono riuscita a 
terminare Last Bronx 
alla prima partita 
usando 'rbko e una 
semplice 

combinazione Pugno- 
Caicio. E aiia fine? Uno 
si aspetta una sequenza 
animata come per 
l'introduzione e invece 
viene ripagato solo con un 
finale realizzato in 3D 
poligonale di una decina di 
secondi di durala al massimo 
Non è giusto! 

WJE O M_ PREZZO W 
L/O 

Il fatto che nella confezione di 
Last Bronx siano stati inseriti 
due CO non vuol dire che 
vengano utilizzati entrambi, li 
primo, infatti, è queiio del 
gioco, il secondo, invece, 
contiene una specie di 
guida Interattiva che 
spiega al giocatore 
come combattere e 
illustra le tattiche di gioco migliori a 
seconda del personaggio utilizzato e del 
nemico da affrontare, in poche parole una 
sorta di 'Grande Enciclopedia del 
Papagno'... 


manovra con un'abilità degna dei migliori 
maestri) oltre che una serie di tecniche di 
karaté ed è in grado di colpire rawersario 
una dozzina di volte in pochissimi secondi. 
Magi Hojo à l'ultimo dei personaggi 
appartenenti alla categoria 'donne con le 
palle' di Last Bronx. Come arma usa due 
Sai ovvero pugnali giapponesi, gli stessi 
che usa Elektra, eroina dei fumetti Marvel. 
Nagi si assicura II titola di personaggio più 
sexy di Last Bronx per via del suo 
abbigliamento provocante e dello sfondo di 
gioco che fa da tema nel suo livello. 
Yusaku à l’ultimo personaggio 
'ufficialmente selezionabile' 

(ossia a disposizione sin 
dall'inizio senza bisogno di 


trucchi 0 amenità varie) di Last Bronx. Usa 
come arma un Sansekuton. un bastone 
snodato che assomiglia a una sorta di 
nunchuku a tre pezzi. Ha un’ottima 
velocità e potenza che ne fanno il classico 
personaggio adatto a tutti e sicuramente 
uno dei migliori (se non addirittura il 
migliore in assoluto) di tutto il gioco. 
L'ultimo personaggio del gioco è Red Eye. 
alias II cattivone finale, colui che da tempo 
regna incontrastalo nei bassifondi della 
città. Come Yoko, usa dei poderosi tonfa 
ed è ovviamente veloce e polente. Inutile 
dire che per battere questa spttospecie di 
demone occorre sputare sangue. 

QUWDO IL GIOCO sr TV DURO., 

Cosa dire della realizzazione tecnica di 
Last Bronx? Innanzitutto occorre 
sottolineare che la grafica à realizzata in 
alta risoluzior>e. esattamente come in 
VIrtua Fighter 2 e nel più recente Rghters 
Megamix. In Last Bronx. però, questa è 
molto nitida e definita, con un migliore 
utilizzo delle lexture che allevia il difetto di 
personaggi spigolosi e squadrati. Il sonoro 
à ormai scontato che comprenda un sacco 
di effetti e frasi digitalizzate, oltre alle 
musiche lecno-melal che si adattano 
perfettamente allo stile del gioco. Da 
citare anche le varie introduzioni in FMV. 
realizzate in stile cartone animato che 

entusiasmeranno i 
più fanatici 
appassionati di 
anime. Purtroppo 
però CI sono una 
serie di 

problematiche non 
indifferenti. La più 
visibile riguarda il 
fatto Che spesso, i 
poligoni dello sfondo 
scompaiono bellamente 
dallo schermo come se 
niente fosse. Il resto dei 
problemi è tutto incentrato 
sulla glocabllità. Non c’è 
niente da fare, otto 
personaggi (nove se 
contiamo il nemico finale) 
sono troppo pochi, anche 
se ognuno ha a 
disposizione moltissime 
mosse e combinazioni, 
alcune delle quali piuttosto 
spettacolari. Anche il livello 
di difficoltà è piuttosto 
basso. Come avevo 
anticipato nella prima 
parte della recensione. 
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V di un'ottima 
conversione. 
Francamente 
realizzare un 
picchiaduro 
utilizzando questi 
personaggi ha sempre 
suscitato qualche 
discussione tra fanatici 
e non. Qual è il problema? Molto semplice. 
Come spero tutti saprete queste figure, 
che da tempo hanrto conquistato un loro 
posto fisso nelle edicole di tutto il mondo, 
sono piuttosto singolari e ognuna di loro, 
oltre alla natura del loro potere, ha un 
carattere fondamentalmente diverso. Nelle 
storie MarveI questo viene evidenziato 
abbastanza spesso, soprattutto il fatto che 
un personaggio sia più forte e potente di 
altri e che occorra un vero battaglione di 
eroi per sconfìggerlo. Detto in poche parole 
ci sono personaggi fortissimi e altri meno. 
In un picchiaduro. invece, si parte dal 
presupposto che tutti abbiano le 
medesime possibilità di vittoria rispetto 
all’avversario, poco importa se questo ha 
un potere in grado di distruggere un'intera 
città col pensiero o solamente una forza 
fisica leggermente superiore alla norma. 
Per esempio, in X-Men Chlldren of thè 
Atom, il nemico finale è Magnete, signore 
del magnetismo e quindi in grado di 
muovere e manipolare svariati tipi di 
energia e maleriali metallici. Un altro dei 
personaggi. Colossus. è composto di 
metallo e quindi, in teoria, non ha nessuna 
possibilità di farla in barba a Mr. Magnete 
ma nel gioco, non si sa bene come, cl 
riesce eccome. In MarveI Super Heroes 
questo paradosso è ancora più lampante. 
La storia si basa infatti sulla saga delle 
Gemrrìe dell'Infinito. Queste sono sei e 
ognuna di loro fornisce (a chi la possiede) 
un diverso potere, dal controllo dello 
spazio/tempo alla forza fìsica e via 
dicendo. La particolarità è che chiunque 
possiede tutte e sei le gemme otbene un 
potere praticamente 

■ assoluto. Si dia il caso che 
questi ninnoli siano finiti in 
mano a Thanos. uno dei 
'cattivi'' più potenti 
dell'universo MarveI. Il 
compito del giocatore sarà 
quello di debellare questa 
HHH|H minaccia, combattendo 
contro gli altri eroi 
(dimostrando quindi di 
essere il più forte) e quindi 
contro Thanos. A questo 
punto la domanda sorge 
spontanea. Se Thanos ha 
praticamente in mano il 
potere di un dìo, come può 


L'agilità supereroica deirUomo Ragno 
non lo salva da un devastante "tuffo" di 
Juggernaut 


T anto per 

cominciare, 

MarveI Super Heroes è MarveI 
Super Heroes, nel senso che la 
versione per Saturo di questo picchiaduro 
Cepcom à letteralmente identica alla 
versione apparsa sulla scena dei coin-op 
da circa un paio di anni. Questo è il 
secondo titolo, scusate mi correggo, 
secondo picchiaduro che la Capcom 
realizza ispirandosi ai celebri personaggi 
della MarveI. Il primo è stato X-Men - 
Chlldren of thè Atom, uscito In versione 
casalinga anche quello da ormai molto 
tempo e, anche in quel caso, si è trattata 


Con una combo cosi, nemmeno 
quell'energumeno di Juggernaut 
resiste... 


sperare un personaggio come Capitan 
America (per non dire Psylocke o un altro 
qualsiasi) di uscire vittorioso da tutta 
questa stona? Inoltre, se proprio vogliamo 
mettere tutti i puntini al posto giusto, la 
metà dei personaggi di MSH non era stata 
nemmeno inserita nella saga originale. 
Non metto in dubbio che it tipo di gioco 
abbia Influenzato le scelte fatte, ma credo 
che anche questo possa creare qualche 
divergenza tra i più fanatici. 


ILfCTERE DHUNFINriD 

MarveI Super Heroes è un picchiaduro. Su 
questo ormai è stato tolto ogni dubbio 
anche se qualche differenza rispetto al 
gozziliardo di cloni di Street Fighter 
presenti sul mercato c’è e si vede. 
Fondamentalmente si tratta di una 


Premete giù due volte poi L e R 
contemporaneamente e Hulk non avrà 
scampo... 


mHtii 
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L'Inflnlty Counter è l'ideale per finire chi sta effettuando 
I attacchi disperati a enerva zero 


le mosse normali hanno un impatto visivo 


evoluzione del precedente X-Men - 
Children of Atom, mantiene Infatti le 
medesime caratteristiche, tra cui gli sfondi 
animati e l'area di gioco che si danneggia 
durante II combattimento. Anche la 
possibilità di creare combinazioni di mosse 
che aveva contribuito a fare di X-Men un 
gran gioco è stata mantenuta e In MSH è 
stata ampliata, consentendo al giocatore 
di realizzare combinazioni Incredibili, che 
possono raggiungere anche la ventina dì 
colpi consecutivi. Per quanto riguarda le 
tecniche di combattimento, ogni 
personaggio ha a disposizione una 
moltitudine di colpi speciali e super 
mosse. Queste ultime possono essere 
solo una (come Capitan America) o 
addirittura tre (il caso di Psylocke), ma 
occorre prima aspettare che l'indicatore 
sotto la barra dell’energia vitale sia piena, 
altrimenti non 6 possibile realizzare queste 
potentissime tecniche. Differentemente da 
X-Men, questa possibilità in MSH è 
cumulablle, esattamente come succedeva 
in Vampire Hunter. Per caricare l'energia 
delle super mosse, infatti, occorre 


combanere 
normalmente: se 
questa però si 
riempie 

completamente, 
l'energia che 
eventualmente 
andrebbe sprecata perché 
la barra è piena non viene 
sprecata come al solito, 
ma viene accumulata. 
Appare un puntino accanto 
alla barra e questa 
ricomincia daccapo. Il 
puntino ìndica che è 
possibile usare la super 
mossa anche se la barra 
non é piena. E' possibile, 
in questo modo, addirittura 
usare la super mossa per 
tre volte di seguito provocando 
airawersario un danno 
incredibile. Ultima e importante differenza 
è il ruolo che giocano le Gemme 
dell'Infinito. Sono sei. ma questo lo 
sapevate già. Ognuna di loro dona un 
potere diverso a chi la possiede e anche 
questa non é nuova. Cosa succede se 
ognuno dei personaggi ne entra in 
possesso? Semplicemente che é possibile 
sfrunarne le caratteristiche a proprio 
vantaggio, usandola quando si vuole e 
producendo I più disparati effeRi. dal 
recupero totale dell'energia a un aRacco 
super potente. Il problema è che quando si 
viene colpiti le gemme cadono dalle mani 
del combaRente e possono essere 
raccolte da uno qualsiasi dei due 
contendenti. Occorre, quindi, fare 
aRenzione anche perché, alla fine del 
round, vengono assegnati tanti punti 
quante sono le gemme in vostro 
possesso. L'unico problema a tal 
proposito sorge nello scontro finale contro 
Thanos. Questo essere grigio, infatti, oltre 
ad avere già di per se un potere smisurato 
si appropria anche di tuRe le Gemme. 
BruRa storia, veramente bruRa... 


BUFTOKTIN 
CALa^ViOIA- 

Insomma chi diavolo sono I 
poveri malcapitati che 
dowanno lanciarsi In questa 
missione suicida contro "Faccia di Pietra" 
Thanos? Alcuni di questi, molti li 
conosceranno già. Alcuni perché leggono I 
fumeRi UarveI da una vita, altri perché 
avevano già provalo X-Men - GOTA. Di 
quest'ultimo titolo sono stati ripescati II 
selvaggio Wolverine, la bellissima e letale 
Ninja/Telepate Psylocke. l'innarrestabile 
Fenomeno e il sempre più potente 
Magneto, Signore del Magnetismo. A 
questi SI aggiungono altri celebri 
personaggi MarveI, tra cui l'intramontabile 
Capitan America, la cui sete di giustizia gli 
permeRe di affrontare qualsiasi avversità; 
il vendicatore dorato. Iron Man e la sua 
armatura ultratecnologlca. un vero e 
proprio arsenale (basta vedere II cannone 
protonico che usa quando esegue la super 
mossa); l'agile e scattante Uomo Ragno e 
l'essere vivente più forte del mondo, Hulk. 
Dalla parte dei cattivi Invece, fanno la loro 
parte l'infernale BlackHeart e II piovroso 
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CapKan America abbatte il Dr. Boom con 
una mano sola: nel fumetto non sarebbe 
mai successo... 



Prendendo la Gemma della Realtà 
iniziano a succedere cose strane: delle 
schegge di ghiaccio possono esserne la 
manifestazione 





Shuma Gorath, per non parlare dei due 
boss finali, il Dottor Destino in persona e 
armatura e il già citato Ttianos di Titano. A 
questo punto viene il solito dubbio che 
ormai imperversa nelle menti di ognuno di 
noi quando si parla di un picchiaduro. Ci 
sarà qualche personaggio segreto da 
selezionare tramile il solito 
trucconascostomanonpoitantovistocherego 
larmentelosgamano? Francamente non 
siamo In grado di rispondere. Non abbiamo 
mai avuto notizie su eventuali personaggi 
nascosti in MarveI Super Heroes versione 
coioop e dubitiamo che la Capcom abbia 
deciso di inserirrte in questa versione 
casalinga. In X-Men come personaggio 
nascosto era stato inserito Gouki/Akuma 
ma questo non vuol dire che la Capcom 
abbia deciso di npetersi. 

MWHiOUSI 

Dalla teoria alla pratica ovvero dalla storia 
del gioco a come 6 stato realizzato. 
Passaggio obbligato in tutti i prodotti 
videoludici ma in MarveI Super Heroes 
occorre fare i conti anche con la cartuccia 
di espansione. Fondamentalmente questa 
accessorio (lo stesso usalo In King of 
Fighters e In tutti I titoli SNK per Saturn) 
non è necessario ma permette di 
aggiungere maggior dettaglio grafico al 





gioco. Questo vuol dire migliori animazioni 
e sfondi animati. Bisogna però ammettere 
che anche senza l'ausilio dell'espansione 
MarveI Super Heroes Si comporta molto 
bene. L'unica differenza che ho notato, 
infatti, è un leggerissimo calo delle 
animazioni, un difetto che però è talmente 
leggero che quando si gioca non viene 
nemmeno da pensarci. Il sonoro è rimasto 
identico alla versione coin^ip, con I soliti 
effetti digitalizzati e musiche masterizzate 
sul CD. L'unico vero neo è l'estrema 
semplicità del gioco. Al livello medio sono 
riuscito a terminare II gioco alla prima 
partita usando Psylocke mentre al 
massimo grado di difficoltà ho usato solo 
un palo di continue. Cl sono molti 
personaggi (anche se alla fine sono solo 
dodici), ma il fatto che sla troppo 
semplice non contribuisce certo ad 
aumentare la longevità del gioco. In 
questo modo rischia, Invece, di esaurirsi 
troppo in fretta e alla fine cl si ritrova tra 
le mani un gioco Indubbiamente bello, ma 
privo di qualche elemento nuovo o 
interessante che vada oltre la possibilità 
di sfidare qualche amico usando il proprio 
super.eroe preferito. 


Blo Massa 
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MarveI Super Heroes ha come 
unico vantaggio quello di avere 
un'ottima grafica, dal disegno 
agli aprite grossi metà dello 
sformo. Il problema 
fondamantale è che non 
racchiude praticamente nessuna 
novità che non si sla già vista in qualche 
' altro picchladuro uscite sul Saturn. Un po' di 
' tempo fa, quando uscì la versione da sala 
I giochi, sicuramente poteva essere un titolo 
, innovative, ma dopo aver visto su Saturn titoli 
' come Street Fighter Alpha 2, Vampiro Hunter o 
' Cyberbots, questo non mi errtusiasma più di 
[ tanto, non più di quanto avrebbe fatto X^en se 
, fosee uscito adesso Invece che l'anno scorso. 


e In fin dei conti stiamo parlando solo di 

* un'evoluzione di quest'ultimo titolo. Infine il 

* problema dal ^ado di difficoltà troppo basso. 

* Terminare un gioco alla prima partita fa sempre 
e piacere, ma a che prezzo? Si perde subito tutto 

* il gusto e alia fine non rimane nulla che un 

* gioco divertente in coppia ma per ii resto 

* piuttosto monotono. 
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UN SALTO OLTRE L'AVVENTURA] 

Marsthon 2 è un vero salto di quanti nel giochi 
d'azione e d'avventura tndimenslonali In prtma 
persona; la sua grafica texturizzaia SVGA, 
l'estrema precisone della defili tzione e runblente 
sonoro stereo ti Impressioneranno, la meccanica 
del gioco ti awinceri Sarai un agente segreto 
a bordo della nave-colonia spaziale Marathon, e 
il computer cenbale Durami II affiderà una 
missione piena di rischi... Marathon 2 ha 
caratteristiche uniche, come il rilevatore di 
movimenta e personaggi gestiti dal computer 
che parlano e combattono con te o contro di le, 
E se giocherai in rete, avrai possibilità mai viste 
prima; fino a otto giocatori possono giocare in 
cooperazione fra loro, divisi in squadre o uno 
contro l'attro. Buon divertimento e buoni brividi! 
URE 29.900 COD.6201 


PORTATI A CASA 
UN GRANDE MAESTRO. 

Con questa nuova, fantastica versione di golf 
virtuale, hai finalmente a disposizione un vero, 
grande maestro tutto per te; sarà infatti Jack 
NIcHaus a svelartì I segreti di questa magniflco 
sport a darti i suoi preziosi consigli, ad assisterli 
con la sua autorevole presenza. 

Potrai allenarti, partecipare a una gara, a un 
torneo, crearb anche un tuo campo 
personaTizzato. il Corso di Jack Nicklaus b 
permette di commllare ogni eiematto del gioca: 
la masa. Il b'po di tiro, la direzione, la forza. 
Entrerai cosi nel piacevole amlùente naturale det 
campo da golf, U sembrerà di sentire il profumo 
dOTerba, infine colpirai la peila e la vedrai enfiare 
in buca. Impugna i mouse, il green li aspetta. 
LIRE 16.900 C0D.6134 


LA MOSSA VINCENTE. 

Dagti scacchi al poker al solitari, "5 Games Super 
Pai^ raccoglie cinque fra I giochi più popolari 
e divertenb. 

Avrai così sul tuo PC. lutti Insieme, i "giochi più 
giocab'’. per rinnovare ogni volta la sfida con te 
stesso e migliorare la tua tecnica di gioco, con 
Il piacere di uninlerfaccia grafica nuova e 
avvincente. 

inoltre, avrai la possibilità di controllare 
direttamente dai giochi un riproduttore Cd audio, 
e quindi di giocare con l'accompagnamento 
deila tua musica preferita. 

Per rendere ancora più emozionante le tue 
giocate, non porre limlb alle tue puntate In 
denaro «rtuale: non rischi nulla, solo di diverbrti 
un sacco! 

LIRE 16.900 COD.6140 
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Sbattete contro troppi muri o colpite le mine lasciate 
I dai nemici e otterrete un solo risultato: la distruzione! 


Mega Console 


Speriamo di riuscire a raccogliere 
qualche utile arma, magari un missile o 
qualcosa di altrettanto distruttivo per 
concludere la nostra sfida con i Feiser 
che abbiamo davanti 


posses 


uesto è 
certamente 
un periodo 
felice per i 
Sri di Saturn. 

Mon solo II numero di 
acquirenti della console 
targata Sega sta 
aumentando grazie alle 
numerose offerte del 
distributori europei, ma le prossime uscite 
in programma sono senza dubbio 
particolarmente interessanti. Mentre le 
uscite autunnali per Playstation si 
limitano infatti alla solita massa di 
Inutili sequel e di titoli con grafica 
tridimensionale di scarsa qualità e 
quelle per Nintendo €4 rimangono 
sempre un’incognita (non esiste 
praticamente nessuna tabella in 
cui vengono annunciate 
ufficialmente le date di uscita del 
giochi), la qualità del prodotti per 
Saturn è sempre In costante 
aumento: da sottolineare poi II 
fatto che, buona parte dei titoli 
che tanto hanno reso famosa 
la console della Sony, sono In fase di 
conversione su Saturn. Non Importa 
comunque, dato che noi sappiamo di ai^r 
fatto la scelta giusta e. da pochi giorni, c'è 
un motivo In più per possedere un Saturn: 
WipEout 2097 è arrivato! 


lLVnCOLDl>£LRJKRO 

Come appare evidente dopo pochi secondi 
di gioco. Il controllo del mezzo non è 
propriamente identico a quella di una 
macchina ma è più simile a quello di un 
hovercraft. Questa fatto ovviamente non 
crea nessun problema a coloro che usano 


particolarmente agguerriti e riuscire a 
vincere diventa un’impresa veramente 
ardua; Ovviamente non manca la 
ricompensa finale visto che. concludendo 
vittoriosi tutte le piste, si può accedere a 
interessanti e divertenti extra. 


WCOLWJ 

Per avere un minima possibilità di 
\rittoria. è Importantissimo fare ampio 
uso del differenti power-up che sono 
sparsi sul tracciato. Questi hanno la forma 


questo insolito mezzo tutti i ^orni, 
magari per andare a lavorare, ma per 
noi comuni mortali, che non 

abbiamo mai avuto la 
_ possibilità di 


guidare 
un rttezzo del 
genere, è necessario un breve 
periodo di pratica prima di 
riuscire a mantenere senza 
difficoltà l’hovercraft all’interno 
della pista. Questo non vuole però 
dire che il gioco è stato malamente 
realizzato e poco curato (anzi. i 
sistema di controllo è sempre preciso e 
puntuale) ma che la combinazione di turbo 
acceleratori, freni ad aria e percorsi 
particolarmente tortuosi lo rendono una 
sfida adatta anche ai giocatori più esperti. 


SLP05SONIC1IW 

Come facilmente potete immaginare. Il 
futuristico rrwndo delle gare di hovercraft è 
particolarmente competnivo grazie alla 
presenza di quattro team pronti a tutto pur 
di prevalere nel campionato mondiale. 
Come già accadeva rteiroriginale WipEout. 
ogni mezzo ha differenti caratteristiche che 
rispettano I canoni classici di questo 
genere di giochi (ovvero mezzi 
particolarmente veloci ma poco 
manovrabili oppure più lenti ma più facili 
da controllare) ma in fondo, chi ha bisogno 
di manovrabilità e velocità quando ci 
sono... le armil E non si tratta di armi 
banali e poco potenti, ma dei migliori 
ritrovati della tecnologia. I classici razzi 
sono ovviamente presenti, ma sono altre 
le armi più richieste, quali II Thunder Bolt 
oppure l'eccezionale Quake 
Disruptor. in grado di 
devastare praticamente 
qualsiasi avversario. Avversari 
che, ovviamente, non stanno 
certo a guardare ma 
rispondorìo lasciando sulla 
pista, per esemplo, 
pericolosissime mine che. 
oltre a ribaltare e 
dann^iare il mezzo, 
causano distruzione sul 
tracciato rendendo meno 
semplice il passaggio degli 
hovercraft. Nei livelli di 
difficoltà più avanzati poi. i 
piloti nemici sono 


La partenza con il turbo permette di guadagnare alcune 
posizioni sin dai primi istanti di gara 


Non c'è dubbio che WipEout 2097 sia uno dei migliori 
titoli mai visti per Saturn per quanto riguarda la 
realizzazione tecnica 
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sono gli unici 
difetti presenti In WipEoirt 2097 



I porcospini e le rane sono stati tra i 
primi a festeggiare la nascita e lo 
sviluppo di questi nuovi meal... 


di toppe posizionate sulla superficie delle 
piste e, passandoci sopra, vengano 
attivate alcune caratteristiche speciali. 
Esistono due diversi tipi di 'bonus*. Il 
primo aumenta la velocità mentre II 
secondo permette di avere una nuova e 
potente arma; visto che però, l'arma non 
può essere selezionata ma viene scelta 
casualmente dalla console, è senza dubbio 


meglio concentrarsi sugli speed boost, nel 
caso ci fosse la possibilità di scegliere. 
Ovviamente, l'aumento notevole della 
velocità rende II controllo del mezzo più 
complesso e. [woprio per questo motivo, il 
nostro consiglio è, anche per i piloti più 
esperti, di utilizzare questo power-up 
principalmente nei lunghi rettilinei o nelle 
curve più semplici. Un piccolo errore può 




Per adattarsi al vostro stile di guida sono presenti quattro team ognuno caratterizzato 
da mezzi dotati di velocità di punta, accelerazione e maneggevolezza variabili. 
Ovviamente per le prime partite 6 consigliabile utilizzare gli hovercraft dotati di 
maggiore tenuta di strada per prendere la mano con II sistema di controllo ma. se si 
vogliono ottenere ottimi n'suttatl e scoprire tutti i segreti presenti, è meglio imparare 
a guidare I team dotati del mezzi più veloci e scattanti. 

FEISAR 

Il team Felser, di provenienza europea, può essere 
tranquillamente considerata la squadra migliore per i 
giocatori alle prime armi. GII hovercraft a disposizione di 
questo team non sono I più veloci, ma la loro estrema 
maneggevolezza e una resistenza veramente invidiabile II 
rendono perfetti per gli scontri con i muri quando si stanno 
cercando di Imparare le caraneristiche di ogni tracciato. 

AURiCOM 

SI tratta indubbiamente di un team che. viste le sue 
caraneristiche, è adano fondamentalmente a piloti giù 
esperti e che hanno già preso la mano con il sistema di 
controllo. Gli hovercraft a disposizione degli americani della 
squadra Auricom intani sono dotati di una velocità di base 
e di una accelerazione veramente notevole, nettamente 
superiore a quella di buona parte del team presenti (Felser 
e AG System, per la precisione): i problemi di questi mezzi riguardano invece, 
ovviamente, la maneggevolezza, non Impeccabile. 

AG SYSTEMS 

Questo particolare team è stato creato e sponsonzzato da 
giapponesi, quindi cosa dobbiamo aspettarci? Macchine 
veloci, piccole e poco costose? Beh. non esattamente, 
visto che gli hovercraft a disposizione di questo team sono 
certamente più avanzati di quelli a disposizione del Feiser. 
con una maggiore velocità di punta, ma soffrono 
soprattutto nelle curve più secche e difficili. 

QUIREX 

Volete mettere alla prova le vostre capacità di pilota? Se la 
risposta è affermativa, il team che risponde alle vostre 
richieste è certamente il Quirex. Gli ingegneri russi a capo 
di questa formazione infatti hanno costruito mezzi 
Incredibilmente veloci; peccato solamente che ogni 
hovercraft soffra di evidenti problemi con lo sterzo, fatto 
che rende ogni curva, anche la più banale, abbastanza 
difficile da affrontare (evidentemente in Russia le strade sono molto dritte...). I fan 
dell'alta velocità adoreranno questi hovercraft. 

SUPER TEAM? 

Diverse voci nel mondo deile corse d^i hovercraft parlano della presenza di un 
nuovo team pronto a sbaragiare la concorrenza. Questo team dovrebbe avere a sua 
disposizione un mezzo con caratteristiche sbalorditive ma, per riuscire a pilotarlo, è 
necessario vincere tutte le competizioni e dimostrarsi II miglior pilota In circolazione. 
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Ovviamente è presente un tempo limite che elimina 
dalla corsa I piloti più lenti grazie al solito sistema del 
Check-Point 




r>OS 

0:32.0 

A ' 

® 

1 3 



T>«UST 

X 

« 


241-“ 

0 = 53.3 


crcwp» 


lAmmirate la velocità di questo veicolo... ben 241 
Ichllometri all'ora 


Infatti causare una pericolosa sbandata 
che, olire a far perdere velocità, può 
portare a pericolosi scontri contro I bordi 
della pista: visto che a ogni impatto 
corrisponde una diminuzione dell'energia a 
disposizione (e quando l'energia è a zero, 
si esplode), una minima irtdecisione può 
costare molto caro. 

ILF^MIDSO 

Non avete mal notata come le armi migliori 
in tutti I videogiochi non solo sono In grado 
di distruggere tutto quello che è presente 
sullo schermo, ma hanno anche i nomi più 
strani e particolari? Nomi come 'Small 
Missile* e "Little Gun" non incutono infatti 
nessun timore agli avversari e per questo, 
per ottenere risultati positivi, nel futuro 
hanno deciso di ricorrere agli "Electro 
Boll*, alla 'Thunder Bomb* e al favoloso 
'Quake Oisruptor'. C^una di queste armi 
è rappresentata da una diversa Icona che 
appare nella parte altacentrale dello 
schermo, ed è veramente Importante 
imparare a manovrare correttamente 
queste tecnologie se si vuole avere 
qualche speranza di vittoria. Per esemplo, 
se si riesce a raccogliere un Turbo Boost e 
a utilizzarlo all'initio di un lungo rettilineo, 
si possono facilmente guadagnare fino a 
due 0 tre posizioni, addirittura volando e 
saltando direttamente davanti ai piloti 
avversari. Gli effetti grafici che mostrano i 
risultati ottenuti utilizzando una qualsiasi 
delle armi sono veramente curati, 
specialmente per il Quake DIsruptor che 
catapulta tutti I mezzi nemici presenti sullo 
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schermo in cielo per poi farii ricadere 
violentemente sui tracciato. Credetemi, 
rimarrete folgorati dai Quake Disruptor. 

MI Fra-U-J=’1BC. GRkZIE 

Per essere onesti, bisogna ammettere che 
questi hovercraft futuristici sono piuttosto 
delicati: basta infatti sbattere troppo 
vioientemenle contro l'ambiente 
circostante o coipire alcune mine lanciate 
dal nemico per arrivare al fatidico Game 
Over, Comunque, gli scienziati del futuro 
hanno pensato proprio a tutto e hanno 
Inserito in ogni tracciato una speciale ’pil 
lane"; basta transitare infatti in questa 
parte della pista per ricaricare 
parzialmente gli scudi difensivi (soiuziorìe 
già vista, ad esempio, nel leggendario F- 
Zero per Super Nintendo) senza perdere 
velocità, inoltre, visto che i mezzi a nostra 
disposizione sono hovercraft, non c’è 
alcun bisogno di cambiare le gomme; un 
problema in meno da affrontare- Ciò di cui 
bisogna preoccuparsi, invece, è imparare 



Siamo solamente dodicesimi, ma ci sono 
ancora tre girl per dimostrare il nostro 
valore... 


la giusta tecnica per curvare. Per curvare 
normalmente è sufficiente utilizzare II pad 
direzionale mentre, quando si deve 
affrontare una curva più secca, è 
consigliabile utilizzare anche ■ due pulsanti 
che si trovano nella parte superiore del 
pad e che svolgono la funzione di freni ad 
aria: grazie a questa tecnica. 
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Come si può capire di che tipo di arma è dotato il proprio hovercraft? Semplice, 
bastb dare una rapida occhiata all'icona che si trova nella parte superiore al centro 
dello schermo. Alcune Icone possono sembrare simili tra di loro, ma dopo pochi 



minuti di gioco si impara tranquillamente a distinguere quale devastante arma si sta 
per lanciare contro il nemico. E' inutile dire che comprendere in che modo utilizzare 
al meglio un determinato armamento è fondementale per riuscire a giungere alla 
vittoria finale. 


L'arma migliore che si può 
trovare nel corso del gioco è 
senza dubbio il leggendario 
Quake Disruptor 


Ecco le icone che 
rappresentano le mine (a 
sinistra) e gli Electro Bolt (a 
destra) 


In questa immagine possiamo 
ammirare invece il Turbo Boost 
e l'Autopilot 


Le icone che raffigurano I 
missili standard e il Plasma 
Bolt 


Siete curiosi di sapere come si 
possono riconoscere lo scudo 
e i missili a ricerca? Eccovi 
accontentati 


La Thunder Bomb e l'Energy 
Boost sono le ultime due armi 
a disposizione 
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[Questo tunnel può essere molto utile per incrementare 
I la nostra velocità e guadagnare qualche posizione 



Autopilot garantisce un notevole incremento della 
velocità 


indispensabile se si vogliono avere 
speranze di vittoria, si possono eseguire 
anche le curve più difficili in maniera 
abbastanza agevole: l'unico difetto è la 
leggera diminuzione della velocità ma In 
fondo, è sempre meglio rallentare 
piuttosto che sbattere contro un muro. La 
croce direzionale può Inoltre essere 
utilizzata per controllare la punta del 
mezzo durante gli atterraggi (sono presenti 
infatti diversi salti in ogni pista) e per 
avere un controllo leggermente migliore 
nelle curve più difficili. 

OLWILGIOCOSIFV WJRO 

Non c'è dubbio che In WipEout 2097 si 
debba affrontare una sfida di difficoltà 
discretamente elevata. Inizialmente è 
possibile scegliere tra tre differenti classi 
di come con due tracciati in ogni classe, 
Wector, Venom e infine Rapier. Come ho 
appena scritto, ogni categoria è formata da 
due tracciati di differente difficoltà; le 
piste Vector sono, per esemplo, le più 
semplici, mentre a livello Rapier bisogna 
essere dei veri esperti se non si vogliono 
ottenere sconfitte a ripetizione. Una volta 
diventati dei piloti esperti, si può ottenere 
la medaglia d’oro primeggiando in tutti i 
tracciati presenti: ra^iunto questo 
risultato, non resta che cimentarsi in un 
campionato che comprende tutte e sei le 
piste. Si tratta di una sfida abbastanza 
complessa, vista l'abilità del concorrenti, 
ma vale indubbiamente la pena riuscire a 
vincere dato che. proprio in caso di 
vittoria, vengono rivelate nuove opzioni 
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segrete. SI, ho parlato di opzioni segrete 
perché, proprio terminando la prima 
missione extra, Interessanti novità 
vengono messe a disposizione del 
giocatore. Non so se è il caso di to^iervi 
tutto II divertimento di scoprire quali sono 
queste novità... ma lo faccio comunque: ci 
sono due inediti e difncilissimi tracciati 
extra che vi aspettanol 

iNi)USiRi«_aGHrwt> M^eic 

Ora parliamo un po’ degli effetti speciali 
presenti nel gioco. Per molto tempo, dopo 
l'uscita di questo titolo su Playstation, 
molte persone si erano mostrate scettiche 
riguardo alla sua conversione soprattutto 
per eventuali problemi a livello grafico; 
recentemente perà. abbiamo potuto 
ammirare notevoli passi in avanti da parte 
dei programmatori nel settore visivo e 
WlpEout 2097 non fa' altro che 
confermare questo trend. Il mondo 
futuristico in cui si svolgono queste 
competizioni Infatti è pieno di neon, 
esplosioni e Icone luccicanti che 
illuminano la macchina e offrono un look 
veramente unico e particolare. 
Sfortunatamente, malgrado In alcuni titoli 
appena usciti per Saturo siano stati inseriti 
ottimi effetti di trasparenza. I 
programmatori non si sono sforzati più di 
tanto in questo settore e gli unici problemi 
nel settore grafico riguardano proprio 
questo aspetto. 


omcM-BRcnfos. 
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Come probabilmente già 
saprete, nella versione 
Raystation di WlpEout le 
musiche erano state 
affidate ad alcune tra le 
più popolari band inglesi. 
Gruppi come i Chemical 
Brothers, Riotek, Ruke, 
Underworid e i famosissimi 
Prodigy hanno contribuito 
con tracce coinvolgenti e 
adatte al gioco e, proprio 
per questo motivo, 
eravamo tutti rimasti delusi 
nel sapere che la versione 
per Sature non avrebbe avuto a sua 
disposizione queste musiche. Il sequel su 
Satum soffre, purtroppo, dello stesso 
problema e ancora una volta, malgrado la 
qualità generale delle musiche sia 
abbastanza alta, non si raggiunge il livello 
dell'origtnale (comunque, visto che è ormai 
disponibile il nuovo CO dei Prodigy, basta 
ascoltarlo mentre si gioca per avere una 
buona musica di sottofondo). Una 
menzione particolare deve essere Invece 
fatta per il computer, robot o qualunque 
cosa sia, che cl guida attraverso le vane 
fasi di gioco: una voce leggermente 
distorta cl tiene informate sulle armi a 
disposizione dei nemici, sulla resistenza 
dello scudo energetico e su rrtollo altro 
aggiungendo una notevole dose di 
atmosfera al gioco. 

TH^CCVIENTE 

Praticamente sotto qualsiasi aspetto la 
versione Saturo di WipEout 2097 è una 
copia cartxine deiroriglnale per 
Playstation, i percorsi Infatti sono identici 
(se escludiamo i già citati problemi negli 
effetti di trasparenza) ma, fatto più 
Importante, il sistema di controllo è 
rimasto Invariato. La sensazione di essere 
alla guida di pesanti mezzi volartti è 
veramente eccellente e il controllo di 
questi hovercraft è quasi perfetto. 

WlpEout è stato originariamente 
creato tentando di miscelare I 
mignon aspetti di Mario 
Kart e di P-Zero (titoli 
del Super Nintendo) e 
penso che I 
programmatoh siano 
riusciti perfettamente In 
questa difficile impresa. 
Pochissimi rilievi possono 
essere fatti nel settore 
deila realizzazione grafica: i 
percorsi sono caratterizzati 
da scenari tridirrtenslonall 
veramente eccellenti con 
un effetto di pop-up ridotto 
al minimo e. anc^e se su 
un tracciato si pud notare 
un leggero rallentamento in 
alcuni passai, gli altri 
cinque percorsi schizzano 
a velocità analoga a quelli 
della controparte su 
Playstation. La quanUtà di 
dettagli è veramente 
fenomenale, tanto che 
potremo affermare che si 




Fortunatamente i programmatori 
della Peygnosis non hantw 
ripetuto gli errori che avevano 
commosso nella prima 
conversione e sono riusciti a 
realizzare una replica quasi 
perfetta della versione Playstation, 
le uniche differenze con l’edizione per la 
console Sony sono da ricercarsi nella grafica, 
più in particolare negli effetti di trasparenza, 
rwn propriamente eccezionali (ma questo è un 
difetto che ha sempre afflitto II Satum) e nel 
sonoro che, seppure di buona qualità, non riesce 
a essere coinvolgente come quello 
dell'originala. Si tratta comunque di un 
grandissimo titolo che offrirà ore e ore di 
divertimerrto grazie anche a una impeccabile 
struttura di 0oco, a un sistema di controllo 
preciso e a un livollo di difficoltà calibrato in 
maniera impeccabile. Che altro aggiungere? 
Niente, se non... correte a comprarlol 




irana dei tracciati più dettagliati mai visti 
In un gioco di guida per la console di casa 
Sega. Avendo già 

affrontato In precedenza II problema che 
affligge la parte sonora del gioco, non ci 
resta ora che confrontare WlpEout 2097 
con gli altri prodotti del genere disponibili 
su Saturn. Anche se Sega Rally rimane 
ancora il capolavoro indiscusso di questa 
categona (e lo sarà ancora per molto 
tempo, a meno che Touring Car non sla 
veramente Irtcredlbile), WlpEout 2097 pub 
essere posizionato al seconda posto In 
questa particolare graduatoria e, 
considerando che alle sue spalle ci sono 
titoli del calibro di Oaytona. Daytona CCE 
e Manx TT Superblke. mi sembra che sia 
d'obbligo consigliarne l'acquisto ai 
possessori di Saturn che cercano un po' di 
sano e veloce divertimento. 
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T utti sapete bene cbe ci sono 
persone che all'improvviso 
scompaiono senza lasciare traccia: 
la Raffai e Rai Tre ne hanno fatto 
la loro fortuna con "Chi l’ha visto?" ma 
non per questo sono riusciti a risolvere II 
problema. Cosa credete sla successo a 
questa gente? SI sono buttati da un 
ponte? Si sono ricreati una nuova vita in 
un paese esplico e lontano? 0 magari 
sono state rapite per essere sottoposte ad 
esperimenti di ingegneria genetica che gli 
consentissero di guidare I potenti caccia 
del Repton per combattere l’Imminente 
Invasione dell'Impero di Ovon? Secondo I 
programmatori della Electronic Arts è 
proprio quest'ultima la risposta giusta e su 
questa hanno costruito il gioco di cui 
andremo a parlare. 


I VWTMXI 

A quanto pare l'Ing^eria genebca è 
fondamentale per poter comandare al 
meglio uno di quei mezzi assai complicati, 
frutto di una tecnologia avanzatissima. Cosi 
ai poveri malcapitati vengono sostituite le 
braccia con dei tentacoli e vengono 
sottoposti ad altri tipi di trattamenti, In 
modo tale che alla fine rimanga loro ben 
poco di umano. Il perché delle persone che 
subiscono questo tipo di processo 
accettino poi di imbarcarsi pure in una 
missione ai limite del suicidio è spiegabile 
solamente con l'ipotesi che gli pratichino 
pure il lavaggio del cervello. A questo punto 
il gioco vero e proprio ha inizio. Vista la 
complessità dei controlli che dovrete 
padroneggiare (voi mica avete i tentacolit) è 
più che consigliato partire con le missioni 
di allenamento che vi porteranno via un po' 
di tempo ma che vi cons^tiranno poi di 
poter avere II governo della situazione e 
quindi apprezzare al meglio le qualità di 
Darkiight Conflict. Le operazioni che 
proverete saranno numerose e vi vedranno 
volare, atterrare, sparare e bombardare 
bersagli di vario tipo. Questa sezione potrà 
sembrare a qualcuno un tantino troppo 
lur^ ma. senza considerare che è 

obbligatoria, rappresenta 
comunque una 
indispensabile base della 
quale rton potete fare a 
meno se volete riuscire a 
portare a termine il gioco. 

NON SCIO WJElil 

Una volta completata tutta 
questa gavetta verrete 
lanciati nella vostra prima 
vera missione di guerra. 
Potreste stupirvi del fatto 
che le vostre prime uscite 
saranno piuttosto facili e 
mortotorte, in fondo quello 
che vi viene chiesto è di 
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Darkiight Conflict 


Intercettare qualche debole navicella 
nemica, ma se avete un briciolo di pazienza 
vedrete che le cose si complicheranno... e 
di molto. Buona parte di questa diffìcoltà 
deriva principalmente dal bisogno di avere 
sempre e totalmente sotto controlio la 
vostra astronave, l’addestramento 
dovrebbe avervi aiutata ma non per questo 
il Darkiight Conflict risulterà per voi una 
passeggiata. Negli sparatutto 
tridimensionali ambientati nello spazio (e 
quindi che presuppongono l’assenza di 
gravità) non è mal facile volare e 
combattere ma con la pratica apprenderete 
che ci sono delie manovre classiche da 
eseguire che vi potranno essere d’aiuto In 
determinate situazioni. Nel duelli aerei con 
I caccia nemici infatti vi accorgerete che. 
con piccole varianti dovute alla diversità 


I Gli effetti di iight-sourcing di Darkiight Conflict sono ia 
I prima cosa che salta all'occhio 


La forma delle astronavi di OC trae 
ispirazione da varie fonti cinematografiche 
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L'Intensità del combattimento impedisce 
spesso di ammirare ia beilezza delle 
astronavi di Darkiight Conflict 



delle slljazioni, In fondo vi comportate 
sempre allo stesso modo. Innanzitutto è 
essenziale usare la visuale Interna che vi 
consente di avere sott'occhio tutta la 
strumentazione di base. Se usate infatti 
l'Inquadratura esterna potreste trovarvi 
più comodi nell'affrontare un singolo 
avversarlo ma potreste non 
accorgervi degli altri che vi arnvano 



La storia è sempre quella, se un 
gioco è troppo facile ci si 
lamenta cha lo si finisce In un 
palo d'ora e che va bone solo 
per i bambinetti. Se viceversa il 
titolo in questione presenta un 
livello di difficoltà più elevato si 
troverà sempre qualcuno disposto a 
lamentarsi perché si passano partite su partite 
senza riuscire a progredire. Partendo dal 
presupposto che non si può accontentere tutti, 
io personalmente preferisco che un gioco, come 
Darkiight Conflict, sia in grado di mettermi 
seriamente alla prova ma In modo intelligente, 
senza scadere mai nella frustrazione di una 
difficoltà mal graduata. A questo aggiungiamo 
che la realizzazione tecnica è sicuramente di 
buon livello, con grafica e giocabilità molto 
curate e capite il perché di una valutazione cosi 
lusinghiera. Se volete un titolo che, come 
avviene molto più spesso sui Personal Computer 
che suge console, sia una vera sfida fra voi e la 
macchina, allora Dartcllght Conflict è quello che 
fa per voi. 


alle spalle, tnformazione questa che solo il 
vostro radar di bordo può darvi, per giunta 
in modo preciso assieme alla distanza e 
alle caratteristiche del nemici. Per il resto, 
come accennalo, dovrete Imparare solo 
qualche manovra classica che funziona 
sempre e riuscirete ad uscirne vincitori la 
maggior parte delle volte. Questo poteva 
essere un el^nento fortemente negativo 
per la longevità del gioco ed ecco che 
quindi I programmatori hanno pensalo bene 
di offrirvi una gamma di opportunità di 
combattimento diverse che si alterneranno 
in un crescendo di difficollà col progredire 
delle missioni. Verrete Infatti Inviati ad 
attaccare stazioni orbitanti, minare linee 
difensive, distruggere asteroidi e scortare 
Incrociatori stellari, e siccome siete In 
fondo in zona di guerra tutto questo io 
dovrete fare sotto il costante attacco 
nemico che farà di tutto per distogliervi dal 
vostri obiettivi. Il sistema di password 
consente di salvaguardare con regoiantà i 
vostri progressi senza costringervi a ripete 
le stesse cose ogni volta che accendete il 
Saturn. Le ultime missioni però sono 
particolarmente lunghe; non scoraggiatevi 
subito se dovrete riprovarle più volte prima 
di riuscire a terminarle ed avere quindi la 
tanto agognata password. 

VENTO 

sup; 

Dal punto di vista grafico 

Darkiight Conflict colpisce 
per la raffinatezza e la 
cura dei particolari. Il 
Saturn viene infatti 
spinto al massimo 
delle sue possibilità 
ottenendo degli ottimi 
effetti di luce, come quelli 
dei laser che si riflettono 
su qualsiasi oggetto a cui 
passino a fianco: I 
programmatori hanno 
anche Inserito una discreta 
varietà di na\icelle diverse, 
tutte molto belle da vedere 
e ben curate in ogni 
frangente, anche quando 
purtroppo devono saltare in 
aria. Il sistema di controllo, 
come dicevamo, non è 
molto semplice da digerire 
perché utilizza (una volta 
tanto) tutti i tasti del vostro 
joypad ma al riscontro del 
fatti risulta davvero comodo 
e ben fatto. Darkiight 
Conflict è una simulazione 
spaziale di buon livello che 
ha il suo punto di forza in 






Visuale dall'abitacolo; si distinguono il radar 3D. gli 
scudi, la freccia che indica II bersaglio e pure una 
simpatica astronave allena 


un'azione di gioco molto più complessa di 
quella che posso offrire la maggior parte 
dei suoi rivali e In una longevità di 
conseguenza decisamente maggiore. Una 
giusta via di mezzo per chi è stufo dei 
giochi totalmente arcade ma non é 
intenzionato a concentrarsi in una 
simulazione di quelle classiche. 
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personaggi, è presente un'utilissima 
opzione che permette di vedere, nella 
parte bassa dello schermo, Quanto è stalo 
appena detto (del sottotitoli. In poche 
parole, sempre In inglese. comunQue). 
Inoltre, nel tentativo di non rendere troppo 
noioso II gioco, è possibile saltare parte 
dei dialoghi, soprattutto se per caso viene 
formulata per due volte la stessa domanda 
(vista la lunghezza di alcune risposte. 
Questa è senza dubbio un fatto positivo). 
Parlare con tutte le persone che si 
incontrano nel corso del viaggio è molto 
importante visto che, riuscendo a 
guadagnare la loro stima e fiducia, si 
possono ottenere Indicazioni sulla 
direzione da prendere o, ancora meglio, su 
utili oggetti. Questo non vuole però dire 
che tutti siano disposti ad aiutare 
Rincewìnd anzi, certe persone 
continueranno a parlare, raccontando 
magari storielle buffe e divertenti, che non 
hanno però nessuna utilità pratica al fine 


ASA PRODUTTRICE SEGA 

ENERE 

AVVENTURA 

ISTRIBUZIONE 

IMPORTAZIONE 

ERSJONE 

EUROPEA 


Fondamentalmente, per riassumere la 
recensione, se vi piacciono le avventure 
comprate pure DIscworId 2 altrimenti, 
lasciate perdere 


Discworid 2 


DIscworId 2, nuovissima produziorte 
realizzata dalia Sega. La trama è 
abbastanza semplice e vede come 
protagonista Rmcewind. un maldestro e 
codardo mago ai cui è stato affidato un 
compito di Importanza vitale: ritrovare la 
Morte! Da quando infatti la ‘Signora con la 
Falce* è misteriosamente sparila, le anime 
del morti vagano per il mondo senza meta, 
in cerca di un luogo In cui riposare 
eternamente. Inutile dire che toccherà a 
voi. nei panni di Rincewind, cercare di 
risolvere questa enigma e di far tornare la 
pace e la serenità sulla Terra. 


un'altra immagine tratta 
Introduzione: praticamente II Pianeta 


U no del generi meno sfruttati dai 
programmatori per console è 
senza dubbia l'avventura. Mentre 
infatti esistono diversi RPG. titoli 
In cui la struttura di gioco miscela 
abilmente ) combattimenti contro feroci 
nemici con la ricerca di oggetti e di 
località, le avventure vere e proprie, ovvero 
Quel giochi in cui è necessario 
principalmente studiare ogni locazione con 
attenzione, esaminando ogni piccolo 
particolare e parlare con lutti i personaggi 
che si incontrano sono quasi 
completamente riservate ai computer. I 
possessori di Saturn che hanno voglia di 
sperimentare questo diverso genere, 
hanno ora la possibilità di provare con 


L LiiORrSMD mMM>I xino 

Il primo particolare che si nota In 
DIscwortd 2, sin dai pnmi minuti di 
presentazione, è la grande quantità di 
dialogo e di parlato presente durante tutto 
il gioco. Basta infatti 
Iniziare la ricerca dei primi 
Ingredienti Indispensabili 
per compiere alcuni 
esperimenti magici per 
rendersi conto che tutti I 
personaggi presenti sono 
molto disponibili, discutono 
con Rincewind. scherzano 
e forniscono utili 
Informazioni per il 
proseguo dell'awentura: 
possiamo quirìdi già dire 
che il sonoro è realizzato in 
maniera eccellente anche 
perché le voci presenti 
appartengono a attori, non 
famosissimi, ma che 
comunque Interpretano in 
maniera più che adeguata 
la loro parte. Per tutti 
coloro che non hanrto 
molta dimestichezza con 
l'inglese parlato, e che 
quindi non riescono a 
comprendere 
perfettamente le 
espressioni, i consigli e I 
suggerimenti dei 
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I posMatori di Saturn sono 
solHamento abituati a 

ff V cimentarsi In titoli d'azione, che 

1 M siano picchiadufo, sportivi, 

sparatutto o platform In cui la 
rapidità e la frenesia dei gioco 
W non lasciano mal molto tempo alla 

> riflessione. DIscworId 2 appartiene invece 
proprio a questa categoria di titoli, in cui la 
velocità di riflessi è sostituita dalla necessità di 
pensare, di studiare ogni locazione e di 
combinare nel giusto modo gli oggetti che si 
trovano nelle varie locazioni. Proprio per questo 
motivo, probabilmente, il nuovo titolo della Sega 
verrà Mobbato da molti possessori di Saturn, ed 
è un vero peccato perché, esaminandolo 
attentamente, si scopre che Discworld 2 à un 
buonissimo gioco. Pregevole infatti è la 
realizzazione tecnica, caratterizzata da una 
grafica in stile cartone animato colorata e ben 
definita (non ricchissima di animazioni, ma nella 
media per questo genere di giochi) e da un 
sonoro eccellente grazie anche all’ottimo lavoro 
del vari “attori” che hanno prestato le loro voci 
al personaggi presenti. Una trama Interessante e 
ben strutturata e una notevole dose di 
umorismo, forse in alcuni frangenti eccessivo, 
riescono poi a mantenere desta l’attenzione per 
tutta la durata del ^oco. Insamma, gli 
avventurieri sono avvisati: se state cercando un 
prodotto del genere per Saturn, [HscworM 2 
potrebbe proprio fare al caso vostro. 


troppa insistenza di creare un ^oco 
simpatico, ridicolo e divertente e, 
purtroppo, hanno ecceduto con questi tre 
ingredienti; non si tratta di un titolo mal 
curato o realizzata, ma tutti coloro che 
preferiscono titoli più seri, devono 
abituarsi, se vogliono giocare a Discworld 
2, a vedere e sentire in continuazione 
'gag' comiche e battute. 

COGI^ERAZm FDJAtl 

Come ci si può aspettare da un'avventura 
grafica realizzata su una console potente 
come il Saturn. le locazioni sono curate con 
particolare attenzione. Fondali colorati e 
personaggi con animazioni, seppure 
limitate quantitativamente, di buon livello, 
conferiscono si gioco un look cartoonesco. 
La scelta da parte dei programmatori di 
questo genere di approccio grafico non 
vuole però che si tratti di un goco semplice 
e banale: tutti coloro che stanno cercando 
un titolo in cui si debba utilizzare 
soprattutto la materia grigia, non 
rimarranno delusi da Discworld 2. In 
generale si può affermare che il livello di 
difficoltà è calibrato perfettamente con 
enigmi e puzzle né troppo semplice né 
troppo complessi; anche per questo motivo 
il nuovo prodotto targato Sega offre una 
sfida a lungo termine senza essere mai 
eccessivamente frustrante o noioso. A 
questo punto non mi resta che consigliare 
l’acquisto di Discworld a tutti gli 
appassionati del genere mentre, per i 
possessori di Saturn che invece prediligono 
l'azione pura, é probabilmente meglio 
dirigere le proprie attenzioni su altri titoli. 

Paolo 


1 J L^DniSiDLLJ 

I Per muovere e far eseguire azioni a Rincewind i 
I programmatori hanno utilizzato un sistema di 
I controllo abbastanza classico, ma comunque 
I sempre funzionale e preciso; un cursore infatti 
I può essere spostato in qualsiasi locazione, su 
I oggetti o su persone e, tramite una rapida 
I pressione del tasto C, il nostro eroe raggiungerà 
I II luogo desiderato (alcune locazioni sono 
I abbastanza ampie e sono composte da più 
. schermate). Premendo il tasto B invece si 

* possono formulare alcune domande generiche, 

' chiedere Informazioni precise su determinati 

I oggetti oppure salutare e ringraziare la persona 
I con cui si è appena parlato. Sempre il tasto B 
I viene utilizzato per aprire porte, racco^iere 
I oggetti e compiere qualsiasi tipo di azioni. Il 
I tasto A infine serve per ottenere maggiori dati 
I su tutto quello che si può trovare sullo schermo. 
I E’ inoltro possibile richiamare un menu in cui 
I vengono mostrati tutti gli oggetti che vengono 
I custodHi dal fido compagno di Rincewind. Gli 
anziani maghi che hanno affidato al nostro eroo 

* il compito di ritrovare la morte infatti, non 
I fidandosi completamente di lui, gli hanno 

I affiancato uno strano essere, un Incrocio tra un 
I cane e una valigetta che risponde al nome di 
I Luggage. Questo particolare essere segue 
I Rincewind In tutto il gioco ed à utilissimo 
I appunto, per contenere tutti gli oggetti che 

* vengono trovati. Se volete un consiglio, recatevi 
I nel negozio locale visto che la donna che vi 

: lavora, fornisce la maggior parte delle cose utili 
^gratuitamente. 


parlare con questo 
'io per riuscire a ottenere un 
o gg etto... 


porto in 

Il suo splendore. Non chiedeteci 
pesce, della rete e dell’uccello, 
una lunga storia... 


di terminare II gioco. (Juesto. a mio 
modesto parere, è però uno del principali 
difetti di Discworld 2. visto che ascoltare l 
lunghi discorsi di alcunr abitanti del 
villaggio, per poi scoprire di non aver 
ottenuto nessuna informazione, può 
essere abbastanza frustrante; ancora una 
volta. Il tasto per saltare parti del dialogo 
si rivela provvidenziale. I programmatori. 

In defìnltlva, hanno forse cercato con 
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ASA PRODUTTRICE FOX INTERACTIVE 

'^.ENERE 

PLATFORM 

r tSTRIBUZIONE 

UFHCIALE 

ERSIONE 

EUROPEA 


Mega Console 


algrado sla entrata 
nel mondo del 
videoglochi da 
poco tempo, la Fox 
Interactive si è subito 
guadagnata una posizione dì 
prestigio tra tutti gli sviluppatori 
di titoli per il Saturn. Grazie alla 
produzione di alcuni giochi di 
buon livello, associata alla 
possibilità di sfruttare le 
più recenti produzione 
cinematografiche oltre 
a licenze leggendarie (la 
trilogia di Star Wars e l'Intera 
produzione del Beatles, 
giusto per citare I due casi 
più eclatanti), sembra 
proprio che il futuro di questa 
software house americana sla quantomeno 
roseo. Le future produzioni della Fox 
includono volti noti quali ‘The Tich", i 
Slmpson, Alien Vs. Predator, ma ora è 
meglio, per noi, concentrarci sulla loro più 
recente opera che, in questo caso, non si 
basa su una llcerìza famosa ma su un 
personaggio di nuova concezione. Croc • 
The Legend of thè GobtMS è un platform 
completamente tridimensionale, ispirato 
chiaramente a Super Mario 64. la cui 
programmazione è stata affidata al team 
di sviluppatori degli Argonaut. 

UN paw STORIA- 

La leggenda di Croc è una storia che è 
stata raccontata al bambini dell'isola di 
Gobbo per decenni. Motti anni fa' un 
piccolo coccodrillo è misteriosamente 
apparso in questa tranquilla comunità ed è 
stato adottato dal re di questa 
popolazione. Croc e i Gobbi hanno vissuto 
serenamente fino a quando un malvagio 
mago, il barone Dante, infastidito dalla 
pace e dalla tranquillità che regnava 
nell'Isola, decise di vendicarsi. Per questo 
lancio un incantesimo che aveva lo scopo 


L'aspetto che colpisce maggiormente di 
Croc è senza dubbio la grafica, 
veramente notevole 


di spingere tutti gli 
animali presenti contro II re. Sapendo che 
Croc poteva essere la sua ultima 
speranza. Il re lo ha convocato e, dopo 
avergli regalato un uccello magico come 
assistente, lo ha mandato a cercare il 
malvagio barone per sconfiggerlo e 
rompere cosi l'irìcantesimo. Ora Croc deve 
esplorare sei isole itel tentativo di liberare 
I suol amia e porre fine una volta per tutte 
al diabolici piani del Barone Dante, La 
missione di Croc comirKia sull'ìsola di 
Gobbo in cui si possono irìcontrare l primi 
nemici mandati dal barone; 
fortunatamente il nostro eroe è dotato di 
una serie di mosse che possono 
permettergli di combattere e sconfiggere 
gli avversari oltre ad avere la capacità di 
attraversare qualsiasi tipo di territorio; 
fondamentalmente il rettile à In grado di 
colpire I nemici utilizzarìdo la propria coda 
come arma, di aprire passaggi e pozzi 
utilizzando l'ormai classicissima sederata, 
di scalare pareti di qualsiasi tipo e 
pendenza, di nuotare tra le correnti più 
Insidiose o addirittura di utilizzare uno 
snowboard. Sin dopo poche partite si 
capisce che imparare a utilizzare al meglio 
tutte queste ^llrtà è fondamentale se si 
vuole sopravvivere a lungo e se si vogliono 
raggiungere zone dei livelli che sembrano. 


Il nostro eroico coccodrillo ha a sua disposizione due 
diverse tecniche per eliminare I nemici; la codata o la 
più classica “sederata" 

a prima vista. Inaccessibili. All'Inizio di 
ogni partita Croc non ha energia a sua 
disposizione, quindi é necessario 
raccogliere più velocemente possibile I 
cristalli speciali. Questi cnstalll sono 
solitamente posizionati all'Interno di 
scatole sparsi lungo ogni fase di gioco; 
distruggendo queste confezioni e 
raccogliendo I cristalli II nostro eroe si 
trova in una posizione sensibilmente 
migliore quando deve combattere contro 
dei nemici. Se Croc viene colpito da un 
mostro infatti, tutti I cristalli in suo 
possesso cominciano a rotolare nelle 
vicinanze, rimanendo sullo schermo per 

































Nel corso di ogni livello sono presenti 
anche del cristalli colorati. La loro 
funzione? E' un segreto... 


Mega Console 


alcuni secondi, offrerìdo quindi la 
possibilità di essere raccolti una seconda 
volta. Come accadeva già in tutti gli 
episodi della serie di Sonic invece. Il 
contatto con i rtemici quando non si hanno 
a disposizione cristalli, porta alla perdita di 
una vita. 
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I Un altro aspetto positivo di Croc è che il gioco è I 
I completamente compatibile con il pad analogico | 
I realizzato dalla Sega. Come abbiamo già avuto | 
I modo di scoprire giocando ia sezione i 

I tridimensionale di Sonic Jam, quando si tratta di ■ 
I muoversi attraverso ambientazioni 3D, questo . 
I pad può essere considerato come la manna ! 

caduta dal cielo, visto che permette di eseguire ' 
I movimenti di qualsiasi genere in maniera ' 

* perfetta. Per garatttire inoltre una perfetta I 

I visuale In ogni situazione, i programmatori I 

I deH’Argonaut hanno incluso un certo numero di t 
I inquadrature selezionabili. Premendo i tasti X, Y | 
I e Z è possibile visionare II livello controllando | 
I tutto quello che si può trovare intorno a Croc; ■ 
I questo fatto evita di morire in maniera ■ 

I incomprensiblle, per il tocco di un nemico j 

I apparso dal nulla oppure perché si cade In un * 
\ burrone che non era chiaramente visibile. ■ 

I-- 

localizzare nuovi cristalli, porte nascoste e 
piattaforme Invisibili, Il gioco può contare 
su tutti I classici elementi del genere, quali 
la presenza di scatole da distruggere per 
raccogliere utili oggetti, mostri da 
eliminare, nemici di fine livello, piattaforme 
difficili da raggiungere e molto altro, ma 
alla Fox pensano di riuscire a sorpassare 
tutti gli altri platform game disponibili su 
Saturn grazie all'uiillzzo di ambientazioni di 
gioco completamente tridimensionali. E' 
effettivamente questa la principale novità 
di Croc visto che. se escludiamo la 
realizzazione tecnica, la struttura di gioco 
non offre particolari novità e innovazioni. 

End 


La raccolta del cristalli è di vitale 
Importanza se si vuole terminare con 
successo l'avventura 


E' un segreto... 


La loro 


L’aspetto che colpisce 
maggiormente di Croc è senza 
dubbio la realizzazione tecnica; 
i programmatori della Argonaut 
Infatti hanno evolto un lavoro 
verameirto impressionarrto e 
sono riusciti a ottenero dal Satum 
risultati Insperati. La grafica dei vari 
personaggi è abbastanza curata, ma sono 
soprattutto le ambientazioni, completamente 
trldlmensionafl, a stupire maggiormerrte. 
Abbastanza classica Invece ia struttura di ^oco 
che, malgrado la presenza di passag^ segreti, 
bonus speciali e molto altro, si riduce in 
definitiva alla ricerca dei piccoli animaletti e del 
gong che segnale, la fìne del livello. La longevità 
è infine garantita dalla presenza di sei differenti 
livelli suddivisi in circa sessanta stage; I 
giocatori che poi rmano particolarmorrte la 
ricerca di novità e bonus nascosti non 
rimarranno certamente delusi dal nuovo titolo 
della Fox lirteractive. Un buon gioco, in 
definitiva, che per ottenere successo punta 
principalmente su una realizzazione tecnica di 
livello elevato. 


Il mondo di Croc è composto da sei distinti 
sottollvelli, ognuno caratterizzato da 
differenti ambientazioni e difficoltà (infatti, 
sono presenti circa sessanta stage). 
Proprio per questo motivo, è possibile 
terminare un livello semplicemente 
attraversandolo a tutta velocità oppure 
dedicarsi maggiormente alla ricerca; nel 
tentativo di incrementare l'interesse del 
giocatore, alla Fox ci hanno rivelato che 
sono presenti. In ogni fase. Innumerevoli 
segreti, bonus stage e addirittura sezioni 
nascoste. Per esemplo, già nel primo 
livella, che comunque ha la funzione 
fondamentale di impratichire II giocatore 
con II sistema di controllo e con la 
struttura di gioco, oltre aU’uscita 
principale sono presenti un paio 
Il extra da scoprire oltre a 
un percorso 
alternativo che 
conduce a un'altra 
sezione. Grazie a 
questo approccio non 
lineare, si possono 
passare delle ore 
esplorando ogni centimetro 
dei livelli nel tentativo di 


struttura di gio 
principale 
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~ Avete gììTnpi^to^l ¥mSv ^^uj^àol^ombrelioneì^ 

I secchiello e la stuoia da spiaggia usati ai mare? Okay, siamo 
I in pieno settembre, ma sono orma/ ben poche le p^sooo che 
' onorano la tradirne che vuole agosto come mese in cui 

< trascorrere le Me. In ogni caso, sarebbe ora che 

rispolveraste la vostra console (ammesso che non rebbiate, 
portata con voi in vacarne, come hanno e^ttivameate fytto 
alcuni deidi elementi più invasatì deOa nostra redaaooe) e 
cominciaste ad esaminare i nuovi trucchi proposti su queste 
pa0ne: gioverà alla vostra reputazione di rid&^iocatori 

indefessi..:. 

\ A cara di Fabio D^ttalia 

I.^ ... 
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Jassima Potenza di Fuoco 
Inserite 'Jabba' al posto del vostro 
nome e avviate una partita dopo aver 
regolata il livello di difficoltà su 'Jedi'. 
Su un qualsiasi livello in prima persona 
I nemici potranno essere uccisi con un 
solo colpo di fulminatore. 


SHADOWS 
OF THE EMPIRE 

NINTENDO 64 



Visualizzazione dei 
Creatori del Gioco 
Dopo aver visto il 
finale normale, 
premete START per 
tornare allo schermo 
col titolo del gioco. 
Da qui tenete 
premuto II joystick 
analogico verso la 
diagonale SU/DESTRA, cos! potrete 
ammirare i progettisti del gioco In tutta 
la loro gloria. 



TUROK: 

DINO$AUR HUNTER 

NINTENDO 64 


l^^nco Completo del Codici 
Eccola qua, finalmente; la lista completa 
dei codici segreti di Turok; Oinosaur 
Hunter. E dato che sono ancora in tanti 
a telefonarci per conoscere I misteri di 
questo gioco, abbiamo voluto riproporre 
anche l codici che erano stati già 

pubblicati nei 


precedenti 
appuntamenti 
con questa 
rubrica. 
Questa 
comunque è 
l'ultima volta 
che li 

stampiamo, 
perciò 
assimilateli 
per benino... 


Pen and ink mode 

DLKTDR 

Disco mode 

SNFFRR 

Vite Infinite 

FRTHSTHTTRLSCK 

Armamento completo 

CMGTSMMGGTS 

Munizioni illimitate 

BLLTSRRFRNO 

The Gallery 

THBST 

Visualizzazione del nomi degli autori del 

gioco 

FDTHMGS 

Spirtt Mode 

THSSLKSCL 

Nemici miniaturizzati 

DNCHN 

Greg Mode 

GRGCHN 

Visualizzazione dei nemici sulla mappa 

NSTHMNDNT 

Quack Mode 

CLLTHTNMTN 

Purdy Colours Mode 

UTHCLRSFTHRNB 

Codice di Robin 

RBNSMTH 

The Big One 

NTHGTHDGDCRTDTRK 

Distruzione degli Alberi 
Prima di tutto raccogliete un'arma che 
usi proiettili normali (la 
pistola, il mitragliatore, il 
fucile ecc.). Sparate agli 
alberi sottili e, se appare 
una scintilla o del 
fumo azzurro, 
selezionate 
un'arma con 
proiettili esplosivi 
(il lanciagranate. 


Mega Console 


l'arma da fuoco aliena, il lanciarazzi. Il 
cannone a fusione) e colpite di nuovo 
quell’albero. Se l'albero non produce 
scintille 0 fumo di colore azzurro, non 
potete abbatterlo. Se gli alberi cadranno 
su Turok, egli verrà gravemente ferito, 
ma se cadranno sui nemici normali, 
questi verranno uccisi sul colpo. 
Un'ottima strategia per II 'tiro al 
piccione* da lontano... 

Strane Presentazioni 
Per cominciare Inserite un codice nel 
menù dei cheat, quindi andate a Restart 
Game. La presentazione del gioco si 
svolgerà quindi nello stile del cheat che 
avete scelto. 



























L abilitazione di tutti i Cheat 

Pur lasciando un po' a desiderare, questa versione videoludica del 
fortunatissimo film di fantascienza interpretato da Will ‘Principe di Bel 
Air' Smith non è poi così male come sparatutto. Qui di seguito vi 
proponiamo una montagna di trucchi destinati a rertdere più 
'amichevole* questo gioco... 

AbilHazìone di Tutti i Cheat 

Per scoprire tutti I segreti del gioco in un colpo solo andate al menù 
delle opzioni e al posto del vostro nome 
digitate la parola 'RAOARMY’. Uscite per 
andare alla schermata per la selezione del m 
tipo di partita e premete rapidamente 
SINISTRA, DESTRA. SU, GIU’, X, Z. Y. K 
Apparirà quindi un elenco di opzioni che vi ■- 
permetterà di scegliere tutte le opzioni 
segrete. 

Rlcahcamento Veloce. Bonus Danni. Armi 
Infinite 

Andate alla schermata delle opzioni e al 
posto del vostro nome scrivete la parola 
'GO POSTAI'. Uscite per andare alla 
schermata per la selezione del tipo di 
partita e premete rapidamente SINISTRA. 
DESTRA, SU, GIU', X, Z. V. Avrete COSÌ 
accesso a un menù di opzioni segrete e 
potrete usufruire della possibilità di attivare 
il Ricarlcamento Veloce, il Bonus Danni e le 
Armi Infinite. La prima opzione vi permette 
di sparare missili rapidamente, la seconda 
di eliminare alieni, generatori e veicoli con 
un colpo solo, e la terza di avere una 
potenza di fuoco Illimitata. 

Selezione della Città 
Andate alla schermata delle opzioni 
principale e al posto del vostro nome 
inserite la parola 'FOX ROX'. Uscite per 
andare alla schermata per la selezione del 
tipo di partita e premete rapidamente SINISTRA, DESTRA, SU. GIU’. X. 

Z, Y. Avrete cosi accesso a un menù segreto dal quale potrete 
scegliere la città in cui operare. 

Selezione dell'Apparecchio Aereo 

Andate alla schermata delle opzioni principale e al posto del vostro 
nome inserite la parola 'MR HAPPY'. Uscite per andare alla schermata 
per la selezione dei tipo di partita e premete rapidamente SINISTRA, 
DESTRA, SU, GIU’, X, Z. Y. Avrete così accesso a un menù segreto dal 
quale potrete scegliere il velivolo che desiderate pilotare, compresa 
l’astronave allena. 

Solo Contro Tutti 

Nella schermata delle opzioni scrivete 'GODZILLA' al posto del vostro 
nome. Uscite per andare alla schermata per la selezione del tipo di 

partita e premete rapidamente 
SINISTRA, DESTRA. SU. GIU'. X. Z, Y. 
Avrete così accesso a un menù segreto 
dove potrete attivare le modalità di 
gioco KILL CIV e KILL WING: queste vi 
permetteranno di sparare ai bersagli 
civili di superficie e persino al pilota 
che vola in formazione con voi. 

Sistema di gioco “turìstico’’ 

Andate alla schermata delle opzioni principale e al posto del vostro 
nome inserite la parola “TOURIST*. 

Uscite per andare alla schermata per la selezione del tipo di partita e 
premete rapidamente SINISTRA. DESTRA. SU. GIU’, X. Z, Y. Nel menù 
di opzioni segrete che apparirà attivate i sistemi di gioco CITY TOURIST, 
DEMO CAM e NO TIME. L'opzione Tourist. una volta inserita, rimuove 
tutti gli alieni dal mondo: l'opzione Demo Cam vi permette di 
controllare la telecamera; l'opzione No Time. Infine, rimuove il limite di 
tempo. 




ersonaggio Inedito 
Giocando con Gongos è possibile 
scoprire un uomo<lrago di nome 
\^gal. Questo essere si nasconde in 
vari punti di Legendra a seconda del 
personaggio che avete scelto. Eccovi i 
luoghi in cui potrete trovare Vangai 
dopo aver selezionato un determinato 
personaggio... 


DRAGON FORCE 

SATURN 





'3311 


Wein: Due 
villaggi ad 
ovest di 

Gainel. 

Teiris: Due villaggi ad 
ovest di Galfiel. 

Leon; II villaggio a est 
della Rend Tower. 
Gongos: Il \4IIagglo a 
est della Rend Tower 
(individuato da Jean- 
Mlchel) 

Reinhard: Il villaggio a 
nord di Estonia MIkhal. 
La prima città a sud del Castello di 
Danyan. 




Trucco Anti-Zombie 
Se lottare contro i morti viventi vi 
ripugna, inviate alcuni del vostri 
guerrieri Intelligenti nella città di 
Magicka o In quella di Staiwart. Qui 
uoverete un numero più che sufficiente 
di Spirlt Cresi. 


Come Conquistare i Castelli Senza 
Faticare Troppo 

Ponete alcune delle vostre armate nel 
villaggi situati Nocino a un castello 
nemico. Se due truppe nemiche 
combattono per conquistare (o 
difendere) il castello, aspettate che lo 
scontro abbia termine, quindi deponete 
immediatamente la vostra armata 
presso II castello. Di solito le armate 
all'Interno del castello non hanno più II 
tempo di riacquistare le forze, e questo 
vi permette di conquistare la fortezza 
senza sforzo. 




SUPER MARIO 64 

NINTENDO 64 


He 

Infinite per 
lo Scontro 
Rnale 
Se venite 
uccisi 
quando 
lottate 
contro 
Bowser per 

la terza volta, potete continuare a 
ottenere delle vite in più recandovi 
dietro la colonna superiore a 
sinistra prima di saltare 
nuovamente dentro il grande 
tubo verde che funge da 
teletrasporto. 


Mega Console 
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I Guida della Carrosina 
Strano, ma vero: in Die Hard Trilogy è possibile guidare una carrozzina 
per neonati! Per riuscire a tanto, completate il 68% del iivello di Die 
Hard With a Vengeance che contiene l'-effetto pioggia-. Non appena 
siete in grado di guidare, eseguite una virata di 180 °: un'auto della 
polizia dovrebbe sfrecciarvi accanto. Seguitela. La perderete di vista 
dopo che avrà eseguito una virata a sinistra, ma il vostro icìdicatore 
mostrerà una freccia azzurra puntata verso la direzione presa dalla 
“madama'. Seguitela e troverete un'area di parcheggio con una vita 
extra e un bonus di tempo (per quando 




Mega Console 


DIE HARD TRILOGY sarete arrivati qui ne avrete bisogno). La 

SATURN carrozzina per neonati è situata proprio in 

questo parcheggio: fatevi sotto! 


Uvello 

Password 

Livello 

Password 

2 

CFBMGM 

8 

KFJLBM 

3 

DFBMHM 

9 

LFJLCM 

4 

FFBMJM 

10 

MFHLCM 

5 

GRVILBM 

11 

NFGLCM 

6 

HRVILCM 

12 

PFDLBM 

7 

JFKLBM 

13 

RFDLCM 


r .«Mi skip 

Richiamato il menù delle opzioni, tenete premuti, uno dopo l'altro, 
GIU', A. X. L. Se II codice è stalo inserito correttamente, te nuvole si 
sposteranno con mag^ore rapidità. Cominciate la vostra partita e. 
quando valete saltare al livello successivo, premete SELECT. 


PRINCE OF PERSIA 


SUPER NES 

_I 

Password 

Jafar ne conosce una più 
del diavolo, ma grazie al 
codici che andiamo a 
proporvi potrete dire anche 
voi di avere qualche asso 
nella manica... 


TP. 


assword dei Livelli 


Non sarà il miglior titolo per Saturn mal 
creato, ma potete scommettere che a 
qualcuno farà molto piacere avere 
queste password... 

Uvello 2: 603EE0C530 
Uvello 3: B08EOF0802 
Livello 4: 000026B698 
Uvello 5: 40074DFF12 

INCREDIBLE HULK 



^^oco più Difficile 
Trovate che II magnifico Die Hard 
Arcade della Sega sia troppo facile? 
Bene, allora cuccatevi questo trucco. 
Spostate II cursore su Die Hard, tenete 
premuti in sequenza X. Y. 2, B e 
premete START. Ora avrete quattro 
crediti e nemici feroci da battere. 


DIE HARD ARCADE 

















delezione del Livello 
Nella schermata per la selezione delle opzioni 
principali, tenete premuto Select e, nel frattempo, 
premete in sequenza A. A. A, A, B, B. B, B, A, 6. A. B, 

A. B, A. B. Tutto quIITorologio su 9:00 PM (le nove della 
sera) e vedrete Invece cadere delle stelle. 


WILD GUNS 


I ^ fauna di Waverace 

Se riuscirete a totalizzare più di 35 punti prima di 
raggungere II percorso della Southern Island nel 
sistema di gioco "Championship', vedrete una graziosa 
orca assassina vicina al molo. Tuttavia, se totalizzerete 
più di 45 punti prima che questo percorso finale abbia 
Inizio, ne vedrete anche due. Arrivando primi in ogni 
gara fino a Glacier Coast, potrete vedere un gigantesco 
pinguino nuotare nelle acque gelide. 


WAVERACE 64 

NINTENDO 64 


I Trucco dei Cadaveri 

Selezionando lo stage del fondo delTabisso, potete far 
si che i cadaveri tornino In vita o spariscano. Prima di 
tutto Inserite la pausa durante la partita, quindi 
premete A, A, B. A, Z, DESTRA, SU e infine L e R 
insieme. Quando toglierete la pausa. I corpi si 
solleveranno e cominceranno ad errare per lo schermo, 
oppure svaniranno del tutto. Bizzarro... 


ULTIMATE MORTAL 
KOMBAT 3 

H SATURN 


I tploalonl Istantanee 

Parcheggiate accanto a un edificio e cercate di uscire fuori dalla vostra 
vettura usando lo Z-Trigger. Se siete troppo vicini alla costruzione, il 
protagonista urlerà e non uscirà. Se continuerete a tenere premuto lo 
Z-Trigger. l'oggetto esploderà come per magia’ Questo può tornare utile 
per gli edifici che possono essere distrutti solamente usando la 
dinamite. Tuttavia questo trucchetto non funziona nelle fasi-bonus. 



BLAST CORPS 


Partenza col Turbo 
^ Ecco un altro trucco 
ereditato da Mario Kart 
64. Per ottenere una 
partenza fulminante 
nelle fasi di guida, 
premete il tasto 
dell'accelerazione non 
appena l'ultimo faro 
mostra il verde. Per 
ottenere i migliori 
risultati premete il tasto 
dell'accelerazione 
all'ultimissimo "beep". 


». 


... elezione dello Stage 
Nella schermata col titolo del gioco, 
quando il T-Rex apre la bocca (speriamo 
si sla lavato I denti...) premete di 
seguito SU. GIU'. SINISTRA, SU. GIU'. 
DESTRA e SELECT. Ripetete la 
sequenza e sentirete un'esplosione. 
Avviate una partita, premete START per 
Inserire la pausa e quindi premete 
SELECT. 



JURASSIC PARK 

GAME BOY 
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DRNK 

YOVR 

0V4L 

T1N3 

D4RK 

H4RD 

HROR 

OBOY 

HOM3 

SHCK 

TNNL 

H3LL 

4RGH 

B4RD 

D4DY 


godici dei Uvelii 
I rompicapo nordico della 
Interplay vi sta 
procurando nient'altro 
che emicranie? Niente 
paura, abbiamo qui 
qualcosa di più efficace 
deiraspirina... 


NORSE BY 
NORSEWEST 

SATURN 


Uvello 2 

ISTS 

Uvello 16 

Livello 3 

2NOS 

Livello 17 

Uvello 4 

TRSH 

Livello 18 

Uvello 5 

SWIM 

Livello 19 

Livello 6 

WOLF 

Uvello 20 

Livello 7 

B4RT 

Livello 21 

Livello 8 

K4RN 

Livello 22 

Livello S 

BOMB 

Uvello 24 

Livello 10 

WZRD 

Livello 25 

Livello 11 

BLKS 

Uvello 26 

Livello 12 

TLPT 

Uvello 27 

Livello 13 

GSYR 

Livella 28 

Livello 14 

B3SV 

Livello 29 

Livello 15 

R3T0 

Uvello 30 
Uvello 31 


LION KING 

I -1 SUPER NES 


elezione del Uvello e Invincibilità 
i Questo è un trucco che ci viene ancora 
richiesto per telefono nonostante sia 
. stato proposto ormai dappertutto in 
I passato. Okay, ritardatari, state a 
sentire: nella schermata delle opzioni, 
premete in sequenza B, A, R, R, Y, 
dopodiché preparatevi a sbottare le 
due nuove opzioni (già, proprio quelle) 
che 

appariranno 
sullo 


schermo... 


SOVIET STRIKE 

SATURN 


Odici Segreti 
I codici dei livelli di questo magnifico 
sparatutto 
Isometrico 
li abbiamo 
pubblicati in 

una delle precedenti edizioni di questa 
rubrica; ora invece vi proponiamo del 
codici che permetteranno agli 
interessati di sopravvivere più a lungo 
(e magari vincere a mani basse) in 
questo conflitto organizzato dalla 
Electronic Arts... 


COLOPIZZA • Carburante Illimitato 
FREEBIE-Una Vita Extra 
VOODOO - Quattro Vite Extra 
GABRIEL - Quadrupticaton Potenza Armi 
ALBATROSS - Riduzione del Consumo 
di Carburante 
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I este Giganti 
Alla schermata col titolo del ^oco tenete premuto il Z- 
Trigger e premete C 


INTERNATIONAL 
SUPERSTAR SOCCER 

NINTENDO 64 


superiore. C superiore, C 
inferiore, C inferiore. C 
sinistra, C destra, C 
sinistra, C destra. B. A. 

- quindi premete START; 

vedrete così apparire le teste giganti. Ammazza, che 
capoccioni! 




MECHWARRIOR 2 

SATURN 


Squadre Ali-Star 

Alla schermata col titolo del gioco 
tenete premuto II Z-Ttlgger e 
premete In sequenza SU. SINISTRA 
SUL RETRO. SU. SINISTRA SUL 
RETRO, GIU', SINISTRA SUL 
RETRO, SINISTRA. DESTRA SUL 
RETRO. DESTRA. DESTRA SUL 
RETRO. SINISTRA, DESTRA SUL 
RETRO. DESTRA, DESTRA SUL 
RETRO, B, A. quindi premete 
START, Se l'All-Star Team 
preferite guadagnarvelo 
con le vostre forze, 
arrivate vittoriosi alla 
fine del gioco in modalità 
'League*. 


P 

U Supercodici 
Per migliorare 
ulteriormente (come se 
ce ne fosse bisognol) lo 
splendido sparatutto 



robotico dell'ActivIsion inserite I s^uentl 
codici nello schermo delle password... 

EXTRA HEAT SINKS: #XX0/A4>Y+ 

JUMP JETS: #YXO/A>YOL 
CRUISE THROnLE; #AX0/A4YYA 
UNLOCK MISSIONS: T<XO/AXA<= 
OVERWEIGHT MECKS: #0X0/A»0/ 

EXTRA VARIANCE; T#XO/<AX« 

MORE AMMO: TOXO/AX>TU 

INVINCIBILITÀ'; ##XO/A»<UZ 

NEW -ELEMENTAL' CHASSIS; T/XO/AZ<#* 

NEW -TARANTULA' CHASSIS; #/XO/A4<LY 



quadra Rad Army 
Stanchi delle solite vecchie, noiose squadre? Bene. 

allora provate questo 

NHL POWERPLAY trucchetto. così farete 

HOCKEY gelare ■■ sedere al team di 

__ SATURN sviluppo del gioco. Fra la 

- i*'- schermata per la selezione 

della squadra (Select Team) 
e la schermata del Jumbotron, premete 
simultaneamente A. Y e C; fatto ciò, dovrebbe apparire 
l'opzione che vi permetterà di avere il controllo della 
Rad Army. f ' 


Mega Console 


87 


Trix 













































Guida 


Mario Kart 64 

La Guida - seconda parte 


I 




a Potete prendere un'ottima 
scorciatala alla primissima 
colllnetta. Assicuratevi di 
viaggiare oltre I 50 kph e slittate 
verso la parete alla vostra 
sinistra quando raggiungete la 
sommità della prima collinetta. 
Se urterete la parete in pieno, 
potrete 
premere 
di nuovo II 
tasto del 
salto per 
scavalcare 
la parete 

e tagliare metà percorso! 


Fate attenzione a non 
cadere nell'acqua gelida, 
altrimenti rimarrete 
congelati per alcuni 
secondi. I pinguini non 
sono meno Fastidiosi, ma 
di solito è possibile capire 
In quale direzione 
intendono pattinare. 


_lvlega Console 


Se attivate un fulmine 
proprio mentre uno o più 
giocatori si apprestano a ^re 
il salto, le loro minuscole 
dimensioni fàranrio si che 
precipitino dalla rampa per 
finire in ultima posizione. Altri 
giocatori potranno 
naturalmente fare la stessa 
cosa a voi. quindi è meglio 
cercare di capire che cosa 
hanno In mente prima di 
saltare. Se venite comunque 
colpiti dal fulmine, azionate il 
freno, cosi riuscirete quasi 
certamente a fermarvi in 
tempo. Poi ripercorrete In 
senso inverso la rampa ed 
eseguite il salto quando siete 
tornati alle dimensioni 
normali. 


Probabilmente la 
meglio bilanciata 
In termini di 
emozioni e pericoli, 
la Star Cup non ha un tracciato che 
non sla Interessante ed è quella che 
tornerete ad affrontare più volte con 
piacere. 


VTOSW>ILH 

Questo lungo tracciato In terra 
battuta richiede concentrazione e ha 
pure il potenziale per essere 
estremamente Insidioso. I tornanti 
sono perfetti per le entrate in 
derapata, ma premuratevi di non 
cozzare contro le pareti che seguono 
le numerose cunette. 


Nelle curve strette come 

questa è possibile slittare 
a destra verso la base della 
parete di ghiaccio e quindi 
saltare oltre il baratro, 
guadagnando così secondi 
preziosi. 





2 ) Questo macigno può 
essere scansato da una 
parte come dall’altra. Il tratto 
situato ai piedi del versante 
sinistro è il più breve, ma poi 
dovrete spingervi ancora più a 
sinistra per agguantare un 
power-up. sicché rallenterete di 
nuovo. Seguendo la destra, 
invece, troverete un power-up 
senza dover rallentare. 



Nella caverna cercate di 
derapare di proposito 
verso la parete sinistra e 
mantenetevi sul quel lato, cosi 
potrete evitare la maggior parte 
del pinguini. Ricordatevi che 
rimbalzare da una parete In 
questo punto vi fa perdere 
meno tempo di quanto succeda 
urtando un pinguino. 








C'é un salto spettacolare 
verso la fine del giro, ma 
questo non è 

immediatamente preceduto 
da acceleratori, perciò non 
costituisce un problema. 
Ciò che rappresenta un 
problema è invece l’ultima 
curva a gomito che 
cost^gia il lago; qui un 
pilota Inesperto potrebbe 
perdere il controllo della 
vettura e finire in acqua. 



I M I Entrate in 

derapata 
I lungo questa 
I curva a gomito 
I per evitare di 
' cadere 

’ nell'acqua nelle 
I vicinanze. 



1 




























































2 I Questa scorciatoia 
ftjtiziona soitanto nella 
modalità di 0oco dei 150cc. 
Quando passate sopra il 
secondo acceleratore, voltate a 
sinistra e abbandonate la 
rampa per dirìgervi verso la 
montagna. Non riuscirete a 
percorre tutto lo spazio del 
baratro, ma se cozzate contro II 
fianco della montagna e il 
contraccolpo vi fa finire in 
acqua, verrete riportati sul 
tracciato vicino al punto in cui 
siete caduti. Occhio a non fare 
qualche errore, altrimenti 
sarete fregati. 



3 I Se in questo punto 
uscirete dal circuito e 
seguirete la pista in terra 
battuta, giungerete al castello 
di Mario 64! E' una cosa priva 
di senso, ma un piacevole 
diversivo. 



Se disponete di un fungo, 
provate a tagliare questa 
curva accelerando lungo il 
prato. Usate quindi una stellina 
per abbattere gli alberi che 
ostacolano la vostra corsa. 



BOWSEKS aSlE 

In questo tracciato si 
acquisisce maggior velocità 
rimanendo sul tappeto, ma 
dovete anche fare 
attenzione al Thwomps che 
dimorano nel saloni. Anche 
la lava che circonda il 
castello va trattata con 
prudenza. 



a In questo primo salone 
rimanete vicini alla parete 
di sinistra per evitare I 
Thwomps, quindi affrontate la 
curva entrando in derapata. 


2 I Ih questo salone i 
Thwomps volano 
inizialmente a bassa quota, 
perciò mantenetevi a sinistra o 
a destra per evitare anche loro. 




3 Questo ponticello di 

legno è privo di 
guardrail, perciò dovete 
rallentare leggermente e 
prenderlo In pieno... a 
meno che non vogliate 
precip'rtare nel magma e 
perdere un sacco di 
tempo. 




^ I Imboccate la curva che segue il ponte entrandovi 

anticipatamente in derapata, quindi mantenetevi sul tappeto 
senza decelerare. Entrate in derapata nella direzione opposta subito 
dopo per superare la curva a 180* nel giardino. Mentre percorrete 
questo tratto fate attenzione agli alberi, perché se li urterete la 
vostra corsa si arresterà. 



SPECIAL CUP 


La coppa finale è tosta 
e generalmente a 
velocità elevata, 
anche se la Rainbow 
Read é decisamente 
troppo lunga e noiosa. Mah! 


Un tracciato veloce ambientato, come 
il suo nome lascia intendere, in una 
jungla. Nel caso vi punga II vezzo di 
uscire dalla pista, sappiate che 
verrete tempestati di noci di cocco da 
scimmie invisibili. Se avrete già 
subito una miniaturizzazione a causa 
di un fulmine, queste noci potranno 
anche schiacciarvi. E già che sismo 
in vena di avvertimenti, cercate di 
non cadere nel fiume. 


a Quando saltate giù 
dalla rampa virate a 
sinistra, cosi taglierete una 
grossa porzione della curva. 
Se andrete troppo a sinistra, 
comunque, perderete del 
tutto II tracciato e cadrete 
nel fiume. Siate prudenti 
anche quando atterrate, 
perché potreste 
carambolare oltre la pista e 
finire sul prato. 


2 T Mantenetevi al centro 
della pista mentre 
dirigete verso il ponte. Se 
cozzerete contro le barriere 
perderete del tempo. 



3 I 11 questo punto 
potete guidare lungo 
tagliare la curva 
arrampicandovi per la 
scarpata. Dirigetevi verso 
la zona che ospita I power- 
up e ricordatevi che non ce 
la farete se taglierete 
troppo presto. 




Guida 
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Questo tracciato presenta 
molteplici itinerari, per cui è 
piuttosto facile perdersi o 
perdere l'orientamento. In 
questo tracciato, poi, non esiste 
una graduatoria, perciò non è 
possibile capire chi è in testa. A 
rendere il tutto ancora più 
difficile provvedono inoltre 
legioni di porcospini. 


Per attraversare nel 
minor tempo possibile 
la sezione labirintica del 
giro, voltate a destra dopo 
Il ponte, quindi voltate a 
sinistra e proseguite In 
linea retta nella galleria. 
Giunti in cima alla collina 
voltate a sinistra, quindi 
rallegratevi perché avrete 
superato questo difficile 
tratto. In alternativa 
seguite il percorso 
evidenziato In rosso sulla 
mappa: è una strada più 
lunga ma anche più sicura. 




I 2 1 Vedete dove II tracciato fa 

wJ dietrofront? Potete tagliare la 
I curva con un salto. Rilasciate 
■'acceleratore prima di saltare e 
voltate con decisione a destra 
mentre siete In volo. Premendo II 
freno mentre atterrate dovreste 
riuscire a rimanere In pista. 




3 1 II mastodontico uovo di Yoshi 

vi ridurrà a una frittata se gli 
finirete addosso. Usate un fungo 
per partire a tutta birra. 




Un tracciato davvero 
forte, questol Gli 
utenti del gioco 
originale 

riconosceranno In 
esso II percorso 
chiamato Ghost 
House e sapranno 
dunque che ci sono 
innumerevoli 
occasioni per uscire 
fuori pista e cadere 
in acqua. 




_Mega Consola 


^ I Fate attenzione a non 
finire fuori pista 
quando raggiungete 
questa chicane. Un salto 
effettuato al momento 
giusto può, il più delie 
volte, salvarvi la vita. 



Anche i giocatori più 
bravi possono 
commettere delle Ingenuità 
in questo tratto. Badate a 
non prenderla larga, 
altrimenti precipiterete 
attraverso lo spazio nella 
recinzione. 






3 I ' pipistrelli che 

svolazzano in questo 
tratto possono farvi 
carambolare 0 schiacciarvi 
quando siete rimpiccioliti. 
Inoltre dovete fare 
attenzione al foro nella 
superficie sul lato sinistro 
della camera principale. 



Rainbow Road è 
decisamente II 
tracciato meno 
Interessante del 
gioco. £' Il più lungo 
in assoluto e 1 
dintorni sono, come 
dire... neri. Stringete 
I denti e affrontate la 
cosa con filosofia. 
Oppure usate un 
cheat mode... 



si abbassa 

nettamente voltate con 
decisione a sinistra e 
premete il tasto del 
salto nel punto esatto In 
cui il tracciato scende. 

Se l'operazione avrà 
successo solleverete 
dal margine e 
atterrerete in un punto 
che equivale a un terzo 
esatto del percorso. Se invece 
fallirà volerete verso una brutta 
fine. 



1/3 TIMCOO' 







PftOMp! I 

















































































BAHLE MODE 

In Battle Mode ci sono solamente quattro arene, e due di esse fermo un po' 
pena. Scegliendo un person^io grosso, potrete conquistare subito la 
prima posizione partendo col turbo e avventandovi sul giocatore che sta 
direttamente davanti a voi. Le vittime di questo scherzetto perderanno un 
palloncino ma impareranno la lezione molto in fretta... 


BISDOUGHNUr 

Scialbo com’è, il circuito a 
forma di ciambella vale la pena 
di essere affrontato solo 
quando si desidera prendere un 
po' di respiro dopo aver corso 
in due arene decenti. La lava 
che riempie il “buco" della 
ciambella costituisce un grande 
pericolo, perché attorno ad 
essa non ci sono guardrail, 
quindi potete caderci dentro e 
perdere un palloncino se non 
guidate con prudenza o se scivolate su una banana piazzata ad arte. 
Tenete d'occhio la mappa o gli altri schermi, perché i vostri avversari 
possono nascondersi dietro I quattro grandi blocchi e tendervi un 
agguato. Dato che In questa arena i power^up sono distribuiti a 
casaccio, è più facile togliere di mezzo i rivali con un cubo esplosivo qui 
piuttosto che in altri tracciati. 




Toad cade nella fossa di lava. 
Che imbranato. 
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Questa arena contiene quattro 
grossi blocchi a più piani uniti 
gli uni agli altri da passerelle 
strette poste a varie altezze. 
Dal piano più alto potete 
assalire i giocatori che stanno 
più sotto piombando alle loro 
spalle e sparando un guscio. 
Depositare delle bombe nei 
gruppi di power-up è un'altra 
tattica subdola, specie se 
trainate la bomba e la 
sganciate nel punto esatto In 
cui dovrebbe trovarsi un vero 



power-up. I blocchi a più piani sono 
personalizzati con vari colori, perciò 
potete tenere d'occhio gli avversari 
semplicemente osservando i toro 
schermi. Subdolo, certo, ma chi 
dice che dovete giocare lealmente? 




5ajtt£i>nx 

Questa arena somiglia vagamente a 
un parcheggio a più plani. Questi 
sono in tutto quattro e, oltre ad 
essere identificabili in base al loro 
colore, sono collegati fra loro da 
rampe. Il piano più basso è verde 
scuro, quello seguente verde chiaro, 
e gli altri due rispettivamente nero e 
rosso chiaro. La gara ha inizio nel 
secondo plano dal basso, dove c'è 
una piattaforma sollevata sulla 
quale potete salire solamente 
cadendo dal piano più alto. La 
grandezza di quest’arena è tale che 
potreste perdere di vista gli altri 
giocatori di quando in quando. Dopo 
alcuni minuti di gioco, inoltre, è 
probabile che il percorso si riempia 
di gusci verdi che rimbalzano qua e 
là. perciò state attenti. 



Mamma mia, quant’ò vicino 
questo guscio rossol Meno male 
che è solo una foto... 



^ z 


Il tracciato Skyscraper è fonte di 
dolore più che di gioie. E' piuttosto 
piccolo ed è molto facile cadere e. 
quindi, perdere un palloncino. C'è 
una buca Incustodita al centro 
dell'arena, altre buche vicino al 
margini e. naturalmente, c'è da 
evitare anche il bordo della 
costruzione. La cosa peggiore è che 
non si possono scorgere veramente 
le buche perchè la visuale è 
vicinissima al suolo. Se insistete 
comunque ad affrontarlo, provate a 

far precipitare gli avversari dal bordo della costruzione avventandovi su 
di essi. Dopo un palo di partite, comunque, non lo toccherete più. A 
meno che non siate matti da legare... 
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Shilling 
The Hoiy Ark 

La Guida - prima parte 


INFORMAZiONI 
DI BASE 

Shilling The Holy Ark è un’awemura di rxjtevoli 
dimensioni che risulta ^ilm^e governabile 
grazie a una serie di inteffacce ben cor^^nate. 
Tutto ciò che riguarda la parte funzionale del gioco 
è molto semplice, con l’eccezione di un singolo 
comando. Stiamo parlarKlo delTopzione STRAFE. 
Tenendo premuto II tasto B unitamente alTuso di 
SIMSTRA 0 DESTRA, è possibile fare un passo di 
lato verso sinistra o verso destra. Questo 
comando risulta di grande utilità a gioco Inoltrato. 


La mappa ospita In diversi punti delle fatine 
nascoste che vanno scovate Ispezionando 
regioni specifiche di ogni mappa. Una volta 


trovatele, esse si uniscono alla vostra banda e 
vi permettono di sferrare un attacco preventivo 
contro i rrtosth prima che questi attacchino 
voi. Nella parte inferiore dello schermo 


troverete il personaggio rappresentante ogni 
singola 'famiglia' di fate (potrete farle 
passare sotto II vostro sguardo con l tasti L e 
R). Ogni gruppo è destinato ad affrontare una 
particolare varietà di rtemici, determinata dal 
punto in cui essi scaturiscono prima che lo 


scontro abbia Inizio. Dunque, da sinistra verso 
destra, abbiamo... 

1. Pixles (assalto frontale) 

2. Fairies (attacchi dall'alto) 

3. Succubus (attacchi da sinistra) 

4. Incubus (attacchi da destra) 

5. Leprechauns (attacchi dal basso) 

ILROMRWO >1SOUIH- S!tmZ 

Eccovi la soluzione di un rompicapo che ha già 
Indotto numerosi lettori a tempestare di 
telefonate la nostra redazione nel giorno della 
Hot Line. 


Giunti a South Shrine vi trovate finalmente al 
cospetto della Sacred Sword, ma non potete 
prenderla. Dovete raccogliere sette pietre e 
distribuirle fra le due statue. La parete è 
costellata di indicazioni relative al valore di 
ogni singola pietra In relazione alle altre, e voi 
dovete assicurarvi che ambedue le statue 
ricevano lo stesso valore totale in pietre. 
Usando gli Indizi disponibili dovete stabilire il 
valore della Black Onyx, dopodiché tutto II 
resto viene facile. 

La cosa, in pratica, funziona cosi... 

Diamond: 7 / Emerald: 6 / Aquamarine: 1 
Black Onyx; 2 / Opai: 3 / Sapphire: 5 / 
Ruby: 4 

Ora dovete semplicemente distribuire le pietre 
fra le due statue cosicché ambedue ricevano 
un valore complessivo In gemme pari a 14 
punti. Semplice, vero? Ebbene, slamo giunti 
sull'Olio di un esaurimento nervoso per capire 
come bisognava comportarsi. Quando questo 
scoglio sarà superato, dovrete affrontare un 
boss impersonato da una strega. Noi che ci 
slamo già passati non sappiamo dire se più 
diffìcile battere questa megera o risolvere II 
rompicapo In questlonel 


Benvenuti al primo capitolo 
della nostra guida a Shining 
The Holy Arti. Qui troverete le 
mappe integrali dì ogni 
serione del gioco, oltre alle 
soluzioni di tutti i rompicapo 
di^cili. Questa è dunque 
l’occarione che aspettavate 
per vendicarvi di tutte le 
frustrazioni che questo RPG 
può avervi procurato: 
coglietela ora o tacete per 
sempre... 
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L’AVVENTURA 
HA INIZIO! 

I>ESKEMINE 

Tre eroi — voi stessi, Forte e Melody — 
entrano nella Desire Mine allo scopo di 
rintracciare un ninja incattivito; Rodi Una volta 



entrati nella miniera, la strada da seguire 6 
una sola, sicché trovare Rod sarà come bere 
un bicchier d'acqua. Sfidatelo a duella. Anche 
se II risultato dello scontra non ha alcun peso 
sugli eventi a seguire. Rod verrà sconTitto 
senza difficoltà da voi e da Melody con 



Anfora Vuota 


Uscite per 
l’Esterno della 
Miniera 


Uscita per 
la Desire 
Mine Bl 
Fata 


20 monete 
d'oro 


Primo 

combattimento 
con Rodi 


Esterno 

della 

Miniera 


Passaggio 
bloccato. Non si 
apre finché tutti e 
tre i manufatti 
sacri non vengono 
raccolti a gioco 
inoltrato. 

Herb 


Leather Giove 


Herb 


40 monete 
d'oro 


Herb 

40 monete 
d’oro 


Anfora Vuota 



Uscita per la 
Desire Mine 
IF 


Iron Circlet 


Uscita per 
la Desire 
Mine IF 
Anfora Vuota 


l'ausilio delta violenza fisica mentre Forte usa 


fuori; ditegli che avete trovato il suo cucciolo. 
Andate alla locanda e parlate a Basso e a Lisa. 
Uscite dalla locanda e i due vi seguiranno 
chiederxio di scontrarsi con Rodi, li leader della 
città fermerà II combattimento. A questo punto 
tornate nella locanda, parlate aH'halfling e 
accettate di recarvi ad Enhch con lui. Usate la 
campana per fervi un bel riposino notturno. Doyle 
si fa vivo e acceda di incontrarvi nella foresta. 
Concordate con tutto ciò che dice e il mattino 
seguente abbandonate la città e andate nella 
foresta... 

R)RKsrora>fl^GiON 

Fareste meglio ad assicurarvi che I vostri 
personaggi acquistino le armi e le corazze 
migliori nel Desire Village; gli esseri ostili che 
dimorano nella foresta non fanno prigionieri! 

Nella foresta d sono num^osl arsoli bui e vicoli 
cledii. Usate la mappa per definire l’Itinerario 
migliore da seguire, ricordandovi di raccogliere 
tutte le fate, le armi e gli strumenti. Raggiunto lo 
stagno troverete il cucciolo che li r^azzino aveva 
smarrito (riconsegnateglielo quando tornate al 


la magia. La vostra vittoria sarà ricompensata 
con la bellezza di 12 punti-esperienza. 

Che vinciate oppure no, una frana causata 
dall’atterraggio di fortuna deil’astronave 
pilotata dagli spiriti mistici ferisce gravemente 
tutti voi. Forte viene posseduto da uno spirito 
malvagio e fugge. Voi, Melody e Rodi venite 
salvati dagli spiriti buoni. Ora siete immortali! 
A questo punto si tratta semplicemente di 
uscire dalla miniera. Una volta fuori, 
ispezionate il vicolo cieco nel livello Inferiore; 
vi troverete una fata. 

Recatevi al Desire Village e usate II vostro 
denaro per acquistare armi e corazze migliori. 
Visitate la chiesa per salvare la vostra 
posizione e parlate al ragazzino che attende 



Herb 


Angel Wing 


Middle Shield 
Primo Boss; Rays 
Fata (nell’acqua) 

Cane Sntarnto 

Lucky Cookie 


Woodon 

Staff 


Fata 


Bronze 

Shell 


Energy 
Bread 
Angel Wing 
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villaggio, così avrete in premio un’altra 
Ora andate a nord, addentrandovi nel cimitero. 
Setacciate i’intera zona per raccogliere altre 
attrezzature, quindi dirigetevi verso la cripta. 
Ristabilitevi con le erbe o la magia, quindi 
affrontate Rays, il boss del luogo. Sconfìggere 
Rays è molto facile. Non dovete fare altro che 
usare la magia o le erbe per mantenervi in 
forze e picchiare sodoi 
Quando II boss avrà tirato le cuoia. Doyle si 
rifarà vivo e aprirà la cripta per voi. 
perméttendovi di accedere alla grotta della 
foresta. 


TDRESrCiWE 

Se siete veramente a corto di magia e di 
erbe, tornate in un lampo al Desire Vlllage 


Heather Robe 


Uscita per la 
Forest Cave 
Bl. Lato Nord 


Bronze Brace 



Uscita per 
la Forest 
Cave Bl. 
Lato Sud 


Fata nel Foro 


Magic Nectar 
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usando la prodigiosa Angel Wìng. Poi 
rifornitevi di ciò che vi occorre, vendete le 
vostre armi In eccesso e tornate nella foresta 
(non prima però di aver trascorso una notte 
alla locanda per recuperare le energie 
perdute). 


Raggiunta la grotta della foresta troverete una 
famiglia di esseri ostili più aggressiva e 
resistente. Se avete sconfìtto Rays senza 
fatica dovreste essere in grado di cavarvela 
egregiamente anche con questi nemici. Come 
la foresta. Il sistema di caverne è progettato 



Uscita per la 
Forest Cave B2 


MithriI Ore 


Cobra 

nell’Anfora 


Cobra 
nell'Anfora 
Angel Wìng 

Cobra 
nell’Anfora 
Uscita per lo 
Schermo 
della Mappa 


Anfora Vuota 

Antidoto Herb 


Scale Sult 


Fata 



























Uscita per gli Enrich 

Oungeons „ . , „ 

22 Crystal Key 






per farvi imbattere in numerosi vicoli ciechi. È 
in questi frangenti che la mappa torna utile. 
Non dovete fare altro che raccogliere gli 
strumenti e le armi ed evitare i vicoli ciechi. 
Non prendetevi il disturbo di esaminare i fori 
nella parete; fra tutti, solo uno — quello nella 
Foresi Cave 62 — contiene qualcosa da 
raccogliere, in questo caso una fata. 
Premuratevi assolutamente di raccogliere il 
Milhril Ore. 

Raggiunta la fine dell'intrico di grotte vi 
ritroverete sullo schermo della mappa; 
Enrich è In vista! Eppure l’avventura è solo 
agli inizi! 


EM?ICH-»eBDNS 



Raggiunta Enrich, salvate la vostra posizione e 
trascorrete una notte nella locanda 
per riacquistare I punti relativi alla 
vostra energia. Acquistate nuove 
armi e vendete le eccedenze. Sarà 
dunque il momento di tornare al 
castello. Qui troverete una 
strega malvagia e II re. tenuto 
in suo potere grazie agli 
spiriti maligni che si 
sono impadroniti 
della sua 
anima. Nelle 
stesse 
condizioni si 
trova anche 
Forte, il vostro 
compagno di un 
tempo. 

Dopo aver assistito a 
questa triste scena 
venite sbattuti in gattabuia. 

Poco più tardi, comunque. 

Doyle verrà in vostro aiuto 
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aprendo la cella in cui siete rinchiusi. C’è 
un'aitra cella aperta In questi sotterranei: 
ispezionatene le pareti per acquisire altro 
■potere fatato", quindi fuggite servendovi del 
pozzo. 

Qui troverete Sabato, il misterioso individuo 
che ha reclamato il vostro servizio. Questi vi 
dice che dovrete visitare la dimora scoperta a 
ovest di Enrich e che il solo modo di accedervi 
è trovare la chiave nascosta nelle profondità 
degli Enrich Dungeons. 

Presso II pozzo della città si trova una via che 
può condurvi fino a Enrich. cosa che si 
traduce nella possibilità di fare scorta di erbe 
e quant'attro. Lo stesso Sabato, comunque, 
può essere molto utile durante l'esplorazione 
dei sotterranei. Quando sarete a corto di 
magia e di hit points non dovrete fare altro 
che tornare da lui: questi vigilerà quindi su di 
VOI mentre riposate. 

Seguite II SUO consiglio e, quindi, prendete le 
armi e le corazze migliori che potete ottenere 
dalla città: i mostri che incontrerete nei 
sotterranei sono decisamente I più tosb fra 
quelli affrontati fin qui. Il sistema da adottare 
per trovare la Chiave della Residenza (Mansion 




Key) è abbastanza semplice, t sotterranei 
osfMano. ben nascoste, tre Crest: queste 
combaciano con tre simboli reperibili sulle 
pareti. Una volta effettuato rabbinamento 
corretta, la mappa subisce una lieve 
trasformazione, permettendovi di andare avanti. 
Controllate la mappa dei Sotlerrartei di Enrich - 
Settore B2 e trovate le Crest in quest'ordine: 
prima di tutto prendete la Snake Crest 
(reperibile sul molo a est) e abbinatela al 
simbolo del triangolo. In seguito prendete la 
Goal Crest situata nell'area settentrionale dei 
sotterranei e abbinatela al simbolo del quadrato 
situato a sudest. Infine, quest'ultima vi aprirà 
la strada v^so la Eagle Crest da abbinare al 
simbolo dell'esagono. Usate la mappa per 
■rtdividuare l'ubicazione esatta di questi oggetti. 
Quando l'ultima Crest sarà stata messa al 
posto giusto, vi ritroverete al cospetto di un 
gigantesco scheletro. Per fortuna questo 
ossuto personaggio è del tutto innocuo. Arìzi, 
vi è di auto: è Infatti l'unico boss del gioco 
che non vi aggredisce. Prendete quindi la 
Gold Key e usatela per aprire la Residenza! 


NEL 

PROSSIMO 

iVIUMERO 

La prossima volta cl occuperemo * 
dei santuari e della Resldeiua. E fra d 
un paio di numeri la guida a Shining r 
The Holy Ark giungerà al suo 
epilogo. Mancate a questi appuntamenti e 
avrete a pentirvene per tutta la vital 
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Snake 

Crest 


Goat Crest 


Cobra in Vaso 

Sinibolo 
dell'Esagono (usate 
la Eagle Crest) 
Fata 

Antidote Herb 
Iron Brace 
Power Juice 
Eagle Crest 
Pozione 


Uscita per il Town 
Well 


Cobra in 
Vaso 

Slash 

Oagger 

Simbolo del 
Triangolo 
(usate la 
Snake 
Crest) 


■*■ 1 “ • Gold Key 


Cobra in 

vaso 


Cobra in 
Vaso 
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Hghters Megamix 
Speciale Beati 


£ va bene, lo confessiamo: questa ce 
l'eravamo persa per strada. Alludiamo a 
quella parte della guida di FIghters 
Megamix che riguarda le mosse del 
simpatico Bean. Doveva essere Inclusa 
neH'uItlmo numero della rivista Insieme a 
ciò che restava da pubblicare della guida, 
ma per gualche motivo (diciamo le calura 
eccezionale che ha Meressato la pianura 
padana, va...) l'abUamo accidentalmente 
omessa. Scusandoci con chi aveva 
divorato avidamente le puntate 
precedenti solo per restare con l'amaro 
In bocca nel vedere che delle mosse di 
Bean non c'era manco l'ombra, vi 
proponiamo qui di seguito II repertorio 
offenslvo^dlfenslvo di questo porteirtoso 
anatroccolo... Quackf 


r 




n 



L'altra metà del corìtributo di Sortic 
FIghters a Rghters Megamix è Bean. Il 
buffo anatroccolo dalla testa abnorme. 
Come Sark, anche questo 
combattente non va 
sottovalutato: benché 
sla piuttosto 
voluminoso se 
paragonato agli 
altri 

personaggi, Bean 
è molto agile ed è 
pure capace di 
correre su per I 
muri! Inoltre 
pud lanciare delle 
bombe all'Indirizzo 
di Ingenui 
awersan. 

Fortunatamente 
queste bordate 
Incendiarle possono 
essere neutralizzate 
assumendo una posizione difensiva, cosa 
che Invece non è possibile fare né con i 
proiettili di Janet né con i colpi di 
scimitarra di Siba. 
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' Quando lottate in uno stadio al coperto, 
intrappolate gli avversari negli angoli 
' tempestandoli di bombe 




'funziona solo su Bean. Bark e i VF Kids 
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P (correndo su oer 


la parete) 


K (correndo su per 

- 

la parete) 

MI aimb 

->-é(correndo 


verso la parete] 



Bean d un altro del 
numerosi 

personaggi segreti 
che popolano la 
faccia nascosta di 
FIghters Megamix 





Bean e Bark 
provengono da 
Sonic FIghters, ma 
questo purtroppo 
non significa che 
una conversione 
per Saturn del coin- 
op firmato AM2 
stia per vedere la 
luce... 


NEI PANNI DI MR. MEAT 

Dopo aver acceso il vostro Saturn 30 volte 
con Rghters Megamix inserito, scegliete 
Kumachan usando il tasto X o il tasto Z. 
Avrete quindi la possibilità di giocare nel panni 
di questo proscluttone... 

NEI PANNI DELLA... PALMA 

Per combattere nei panni del logo degli AM2. 
dovete assicurarvi di aver giocato per 64 ore. 
Selezionate quindi Kumachan premendo II 
tasto Z. Purtroppo questo povero esemplare 
di vegetazione tropicale è sprovvisto sia di 
braccia che di gambe. 

'Nota: sia Mr Meat che la Palma hanno 
esattamente le stesse mosse di Kumachan. 
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VENDO console 
Nintendo versione 
europea in ottime 
condizioni con 2 
joypad, pistola e nove 
giochi tra cui Super 
Mario Bros 3, 

Robocop 2. Worid 
Wrestiing e Shadow 
Warriors a Lit. 

270.000 trattabili. Le 
cartucce si possono 
acquistare anche 
separatamente a Lit. 
25.000 cadauna. 
MARCO —Tel. 
0373/258752 {dalle ' 
18.30 alle 20, da 
lunedì a venerdì) 

VENDO Super NES (rt 
ottimo stato con 2 
joypad e 8 giochi 
(Super Mario World, 
Yoshi's island. Street 
Rghter 2 Turbo. 

Pittali. Toy Story. S. 
Strike Gunner, 
Superstar Soccer, 
Spider-Man X-Man) a 
Lit. 300.000 trattabili. 
FABIO GADALETA-y 
Vicolo dell'Arco 3. 
12051 Alba (CN). Tel. 
0173/362418 (ore 
pasti) 

VENDO i seguenfì 
giochi per Sega 
Saturni Mortai 
Kombat II (euro) a Lit. 
30.000: Sega Rally 
(euro) a Ut. 40.000; 
Wipeout (euro) a Lit. 
35.000: Nights (euro) 
a Lit. 30.000: 
Clockwork Knight 2 
(euro) a Ut. 30.000; 
Virtua Rghter 2 (USA) 
a Lit. 40.000; Bust-a- 
Move 2 (euro) a Lit. 
30.000; Soviet Strike 
(USA) a Lit. 40.000: 
Daytona USA (USA) a 
Lit. 40.000. Inoltre, 
sempre per Satum. 
vendo pistola ori^nale 
in ottimo stato a Lit. 
35.000. 

FEDERICO CIRILLO — 
Via S. Allende 4. 
21013 Gallarate (VA). 
Tel. 0331/771124 


VENDO/SCAMBIO 
giochi per Nintendo 64 
e Satum. Per Nintendo 
64: RFA 64. Star 
Wars, Super Mario, 
Perfect Eleven. 
Waverace. Turok. Per 
Satum: Virtua Rghter 
2. Virtua Cop. Panzer 
Dragoon 1 & 2, 
Madden 97. RFA 96. 
NFL 97. Guardian 
Heroes. Discworid. 
Baseball. Daytona. 
Rally, Blazing Tornado, 
Wipeout, Space Hulk. 
Street Rghter X. 

Tomb Ralder, Vampire 
Hunter, Rghting 
Vipers. Inoltre vendo 
giochi per Super 
Nintendo. Megadnve e 
arretrati di Console 
Mania. Mega Console. 
Super Playstation. K. 
Gamepower, PS-X. 
Cerco per N64: 
Gambare Goemon 64, 
Doraemon e altri. 

ALEX —Tel. 
0187/494145 (ore 
pasti) 

VENDO per Sega 
Satum I seguenti 
giochi: Vampiro Hunter 
(JAP) a Ut. 59.000; 
Rghting Vipers (JAP). 
Toshinden Ura (JAP) a 
Lit. 76.000: Tomb 
Ralder (euro). World 
Wide Soccer 97 (euro) 
a Lit. 84.000. Vendo 
inoltre Sega Megadnve 
con 3 joypad (2 a 6 
tasti), Action Replay II 
e 12 giochi: Street 
Rghter C.E.. Aiaddin. 
Super Street Rghter 
2. Mega Turrìcan. 
Earthworm Jim. Sonic. 
Toki. Afterbumer 2. 
The Revenge Of 
Shinobi. 

Ghouls'n'Ghosts. 
Puggsy. Streets Of 
Rage 2. Solo in blocco 
a Lit. 450.000. 
Annuncio valido per 
Roma. 

VALENTINO —Tel. 
06/5085997 (dalle 14 
alle 19) 


VENDO per Nintendo 
64 versione americana 
di Turok. come nuovo, 
a Ut. 120.000. 
Chiamare se 
interessati al numero 
sottoindicato. 

CARMINE —Tel. 
081/5963501 

VENDO console Sega 
Megadrive con 
accessori e giochi. 
SIMONE MORANDl — 
Tel. 0363/77107 

CERCO i seguenti 
giochi per Sega 
Satum: Baku Baku 
Animals, Virtua Cop 
Pistola. Bugi. Virtua 
Racing. Victory Goal, 
Magic Carpet, X-Men: 
Children Of The Atom. 
Vampire Hunter. 
Clockwork Knight 2. 
ROBERTO —Tel. 
085/959664 (ore 
serali) 

VENDO NBA Jam 
Toumament Edition a 
prezzo trattabile e lo 
scambio con Theme 
Park. La cassetta è 
fornita di istruzioni e 
garanzia. NBA Jam T.E. 
è stata usata per soli 
due giorni. 

DANIELE REDAELLI — 
Via Donizetti 93, 
20048 Carate Brianza 
(MI). Tel. 

0362/905356 (ore 
pasti) 

VENDO console Super 
Nintendo completa di 
un Joypad. adattatore 
USA/ITA/JAP e i 
seguenti giochi: 
International 
Superstar Soccer 
Deluxe, Super Mario 
World. Super Centra 
III. Ghouls'n'Ghosts. 
Tutto in blocco, in 
ottimo stato, a Lit. 
250.000 
trattabilissime. 
ANSELMO SCIPIONI — 
Tel. 0861/950333 
(ore ufficio) oppure 
0360/733239 
(cellulare) 

VENDO videogames 

per Sega Satum a 
prezzi interessanti. Per 
maggiori inìfeìmazioni 
chiamare.ìtjiumero 
sottoìndic^to. 

Annuncio valido solo 


per Logo e dintorni. 
ALESSANDRO 
. MOLINARI — Via 
Michelangelo 25. 
48022 Lugo (RA), Tel. 
0545/34160 (dalle 14 
in poi) 

VENDO per SNES i 
seguenti giochi: Yogi 
Bear (Lit. 15.000), 
Super Game Boy (Lit. 
15.000). Vendo inoltre 
un controller mai 
usato per N64 a Lit. 
45.000. 

ANDREA —Tel. 
0141/214058 

VENDO console SNES 
con 2 joypad a Lit. 
95.(X)0 e i seguenti 
giochi: Mortai Kombat 
3 Ultimate (Lit. 
60.000). International 
Superstar Soccer (Lit 
45.000). JImmy 
Connor’s Tennis (Ut. 
30.000). NBA Jam 
(Lit. 30.000), The Lion 
Klng(Lft 30.000). 
PAOLO-rTel. 
014l7;352721 

VENDO software per 
Sega Saturo versione 
europea: Shining 
WIsdom. Torico. Die 
Hard Arcade, 
Pandemonlum. 

Loaded. Tutti a Lit. 
65.000 l'uno. 

TIZIANO —Tel. 
0331/668020 (dalle 
15 alle 18) 

CERCO per Nintendo 
64 (PAL) i seguenti 
giochi: Wave Race 64. 
taa 64. Mario Kart 64. 
Shadows Of The 
Empire. Turok. Li 
scambio con giochi per 
Playstation versione 
PAL (Formula 1. Soul 
Biade. Tomb Ralder, 
Micro Machines V3. 
Tekkenl&2. 
Resident Evil). Sono 
disposto a scambiare 
un gioco per Nintendo 
64 con 2 per SNES 
(con custodia e 
istruzioni) delio stesso 
valore. Annuncio 
sempre valido. 
ENRICO—Tel. 
0981/500936 

VENDO i seguenti 
giochi giapponesi per 
N64; Doraemon (Lit. 
129.000), Human 
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Grand Prix (Ut. 

99.000), J. League 
(Lit. 149.000). StarFox 
64 + Vibra (Lit. 
149.000), Mario Kart 
64 (Lit. 119.000). 
Trouble Makers Go Go 
(Lit. 119.000). 

— Tel. 0337/609521 

VENDO per Nintendo 
64 un controller mai 
usato, causa errato 
acquisto, a Lit. 45.000. 

— ANDREA, Tel. 
0141/214058 

VENDO, causa regalo. 
Sony Playstation 
(PAL) ancora in 
garanzia con memory 
card e tre giochi. 

Prezzo da concordare. 

— LUCA, Tel. 
0342/636133 (dalle 
16 in poi) 

VENDO per Megadrive 
le seguenti cartucce: 
Street Rghter II 
S.C.E. (Lit. 50.000), 
Cool Spot (Lit. 
40.000). Strider (Lit. 
20.000), Alisia Dragon 
(Lit. 20.000), Cyborg 
Justice (Lit. 25.000 
trattabili). Sono 
disposto a scambiarli 
con Micro Machines 
96 T.T. 0 Virtua 
Racing. Cerco inoltre 
adattatore per quattro 
joypad sempre per 
Megadrive. 

— DIEGO, Tel. 
0376/525751 

COMPRO giochi per 
Sega Satum europeo e 
vendo/scambio i 
seguenti giochi; Virtua 
Rghter 2, Rayman. 
FIFA 96. 

— DEJAN. Tel. 
02/9988767 (ore 
ufficio) 

VENDO console 
Megadrive con 
adattatore universale, 
un joypad e i seguenti 
giochi: FIFA Soccer 
96. Super Street 
Rghter II, Street 
Racer, Earthworm 
Jim. RFA 94. Super 
Hang On e GP II 
Senna. Il tutto a Lit. 
250.000. Vendo anche 
console e giochi 
separatamente. 

— MARCO, Tel. 
0734/859657 
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PRENOTA IL FUTURO. 


TUTTI I MARCHI SOPRA RIPORTATI APPARTENGONO Al LORO LEGITTIMI PROPRIETARI 

ORARI: 9.30-12.30 15.00-19.30 (HJNEDI MATTINA CHIUSO) 
SPEDIZIONI IN TUTTA ITALIA (CONSEGNA IN 24H) 

SERVIZIO RIVENDITORI ALTAMENTE QUALIFICATO 
TEL.02/54101044 (5 LINEE R.A.) 

FAX.02/54101076 

WWW. intremarket. com/micromedia 
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